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12 NE STAMPA DI TUTTI 
I COLORI! 

La stampante: Star LC10 si offre al pubbli¬ 
co a prezzi di grande concorrenza in ben 
quattro versioni per utenti Amiga o C 64. Per 
gli utenti Amiga, invece, abbiamo provato 
Antiram, per ottimizzare la gestione della 
memoria oltre il mezzo mega. 


16 200 VOLTE PIU’POTENTE 

Ultra Basic è una mega espansione multi- 
• purpose che aggiunge al Basic standard ben 

200 nuove istruzioni. Le istruzioni messe a 
disposizione da Ultra Basic riguardano 
grafica, musica, DOS, debugging e pro¬ 
grammazione strutturata. Solo poche altre 
espansioni in commercio sono altrettanto 
vaste e potenti. 

20 LE BASI PER SVILUPPARE 
IN LOGO 

- • • ' Questo corso di Logo è composto da due par¬ 

ti. La prima, che si conclude con questa pun¬ 
tata, vi insegna a sviluppare programmi Lo¬ 
go discretamente complessi, offrendovi 
solidissime basi per affrontare la seconda 
parte del corso che inizieremo al ritorno dal¬ 
le vacanze estive, sul prossimo numero. 
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29 UNA CARTELLA CLINICA 
ELETTRONICA 

Ogni medico di base, per svolgere seriamente 
il proprio lavoro, deve costruirsi un archivio 
contenente la storia sanitaria dei propri assi¬ 
stiti. Queste operazioni possono essere svolte 
con più efficacia da un programma ottimiz¬ 
zato per questo scopo. 

33 BOUNDER: PROFESSIONE 
PALLINA 

• - ‘ In questo originale videoga me il protagonista 

è una pallina da tennis che, guidata dal joy¬ 
stick, dovrà superare ostacoli di ogni genere e 
natura per evitare rimbalzi fatali. 


36 I RECONDITI PERCHÉ 
DI AMIGADOS 

Concludiamo il discorso sulla strutturazione 
di un processo multitasking spiegando come 
avviene la spedizione e la ricezione di dati da 
una task a un'altra e che cosa si intende per 
Interruzione, concetto base della program¬ 
mazione concorrente. 


42 DI TUTTO UN PO’ 

I tips di questo mese: cinque utility in lin- 
. ^ guaggio macchina per dare una marcia in più 

alC64. Una microespansione per la gestione 
della bassa risoluzione. Un protettore sempli¬ 
ce ed efficiente. Una routine per personalizza¬ 
re il cursore. Due comodi tool per agevolare 
chi programma. 


46 FIAT SONUS! E SUONO FU 

Vi siete mai chiesti come il famoso Rob Hub- 
l bard componesse le stupende colonne sonore 

dei migliori videogames? O come certi sofisti¬ 
cati programmi potessero elaborare grafica e 
musica contemporaneamente? Vorreste po¬ 
ter fare anche voi tutto questo? 
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52 UN MINUTO PER DISTRICARE 
LA MATASSA 

Da oggi si può calcolare il prezzo di qualsia¬ 
si affitto abitativo in meno di un minuto, sen¬ 
za possibilità di errore e considerando tutti i 
parametri che entrano in gioco in particolari 
situazioni; questo per tutte le zone d'Italia. 


58 COME PARLARE 
ALL’INTERPRETE 

L’argomento di questa puntata è lo Shell di 
Qpl, cioè l’interprete di comandi. Questo uti¬ 
lissimo strumento dell’ambiente integrato è 
molto potente, e mette a disposizione una mi¬ 
riade di comandi con cui praticamente potete 
fare tutto. 

62 UN BUON ESEMPIO 
PER IMPARARE 

Il programma che vi mettiamo a disposizione 
consente di effettuare elaborazioni di vario 
genere, spaziando da semplici e, per alcuni 
versi, divertenti calcoli, fino a elaborazioni 
più complesse di carattere commerciale. 


Caricate così i programmi 
della cassetta allegata: 

R: avvolgete il nastro e digitate LO AD seguita da RE¬ 
TI R.X sulla tastiera del C64 e PLAY sul registratore. 
\ ■ rra caricato il programma di presentazione con il 
menù dei programmi. Digitate RUN seguito dalla 
pressione del tasto RETURN. Terminata la presenta¬ 
rcele. per caricare uno qualsiasi dei programmi è suf- 
fn /. nte digitare: LOAD NOME PROGRAMMA ” 
seguito dalla pressione del tasto RETURN. 
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Photon Paint 

Questo mese iniziamo la rubrica sulle 
novità software con un programma per 
Amiga davvero strabiliante: Photon 
Paint in italiano, un programma grafico 
dotato di enormi possibilità di sfrutta¬ 
mento: l’unica cosa che non può fare è di¬ 
segnare da solo. 

Photon Paint è un programma grafico 
artistico, nel senso che non serve per ese¬ 
guire disegni tecnici, ma è un prezioso al¬ 
leato dei grafici. La sua caratteristica 
principale è la maneggevolezza nel trat¬ 
tamento dei colori, infatti Photon Paint 
funziona in modo Hold and Modify, che in 
seguito chiameremo semplicemente 
HAM seguendo la terminologia corrente. 

Se desiderate avere una dettagliata de¬ 
scrizione di che cosa significa modo HAM 



vi consigliamo di leggere la rubrica Ac¬ 
cessori di RadioElettronica & Computer 
di giugno, dove l’argomento è trattato in 
modo particolareggiato nel corso della 
descrizione di Easy View. In ogni modo 
è più che sufficiente sapere che il modo 
HAM consente la raffigurazione sullo 
schermo di Amiga di tutti i 4096 colori di 
cui è capace. Naturalmente HAM com¬ 
porta alcune limitazioni al fine di otti¬ 
mizzare l’occupazione della memoria: 
nel caso di Photon Paint queste limita¬ 
zioni talvolta comportano un certo ral¬ 
lentamento nelle operazioni che gesti¬ 
scono un gran numero di pixel contem¬ 
poraneamente come l’opzione Fili. 


Ecco che cosa 
è possibile 
realizzare con 
le eccezionali 
capacità di 
Photon Paint. 


Photon Paint è un editor grafico, ovve¬ 
ro è un programma che consente sia la 
modifica disegni creati con altri pro¬ 
grammi come l’ottimo Sculpt 3D o digi¬ 
talizzatori video, sia la creazione di dise¬ 
gni ex novo. Non esistono problemi di in¬ 
compatibilità con gli altri programmi, 
infatti Photon Paint utilizza il praticis¬ 
simo sistema IFF che è lo standard indi¬ 
scusso per i file grafici di Amiga. Photon 
Paint è capace anche di caricare file gra¬ 
fici differenti: in questo caso prima di 
procedere al caricamento informa l’u¬ 
tente che qualcosa potrebbe non funzio¬ 
nare poiché non riconosce lo standard. 

Photon Paint è distribuito in una bel¬ 
la confezione che comprende il disco pro¬ 
gramma, un disco dati che raccoglie mol¬ 
te immagini di notevole effetto e il ma¬ 
nuale. Sia il manuale che il programma 
sono tradotti in italiano e la traduzione 
di entrambe le parti del pacchetto so¬ 
ftware è buona; è molto utile disporre 
del manuale in italiano poiché il pro¬ 
gramma non può essere sfruttato a fon¬ 
do senza l’ausilio delle istruzioni. 

Vediamo ora che cosa può fare Photon 
Paint. Iniziamo dalle opzioni semplici: è 
possibile disegnare a mano libera in 
tempo reale con qualsiasi colore scelto 
nella palette di 4096. La cosa non è asso¬ 
lutamente banale poiché il modo HAM, 
per consentire l’uso di 4096 colori con¬ 
temporaneamente, implica delle limita¬ 
zioni sulla scelta del colore dei pixel 
adiacenti. Photon Paint gestisce nel mi¬ 
gliore dei modi le complicazioni intro¬ 
dotte dal modo HAM. È possibile realiz¬ 
zare automaticamente le più comuni fi¬ 
gure geometriche, ovvero rettangoli, 
cerchi ed ellissi. Tali figure possono es¬ 
sere vuote, ossia si disegna il solo contor¬ 
no, oppure piene. C’è la comunissima 
operazione Fili, che però è particolar¬ 
mente sofisticata in quanto presenta tre 
diverse possibilità: Riempimento a 
Inondazione, ovvero esteso a tutti i pun¬ 
ti adiacenti di un’area scelta, Riempi¬ 
mento Confinato, che considera l’area 
circondata da un particolare colore e in¬ 
fine Forma libera, che consente di dise¬ 
gnare a mano libera un’area qualsiasi 
da riempire. Naturalmente l’area può 
essere coperta da un colore uniforme o 
da un fondo selezionabile con un apposi- 
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to comando. È possibile disegnare ser¬ 
vendosi di pennelli (brushes per chi è abi¬ 
tuato alla terminologia inglese). I pen¬ 
nelli possono essere ruotati, invertiti, in¬ 
clinati con effetti prospettici, ingranditi o 
rimpiccioliti. Se la memoria disponibile 

10 consente Photon Paint gestisce con¬ 
temporaneamente due disegni seleziona¬ 
bili semplicemente premendo un tasto, 
oltre allo schermo di Undo che consente 
l’annullamento dell’ultima operazione 
compiuta. 

Tutte queste operazioni sono ormai co¬ 
muni a qualsiasi programma grafico, a 
parte la gestione del modo HAM natural¬ 
mente. Ma Photon Paint può fare molto 
di più. Il menù di selezione è una finestra 
video che può essere spostata ovunque 
nello schermo in modo da scoprire la par¬ 
te interessata del disegno, inoltre può es¬ 
sere rimpicciolito o addirittura elimina¬ 
to. E possibile sfruttare i pennelli in mo¬ 
do molto sofisticato e nello stesso tempo 
molto semplice: si possono effettuare tor¬ 
sioni, trasparenze e soprattutto è possibi¬ 
le avvolgere i pennelli attorno a solidi tri¬ 
dimensionali. Quest’ultima operazione è 
particolarmente sensazionale in quanto 
permette anche di illuminare il solido ri¬ 
sultante da una direzione a piacere: in so¬ 
stanza consente di ottenere eccellenti ri¬ 
sultati con un minimo sforzo. Photon 
Paint dispone di una funzione Zoom mol¬ 
to efficace che permette la selezione del¬ 
la dimensione dei pixel e il facile sposta¬ 
mento della zona ingrandita. Non manca 
un completo menù per la gestione delle 
scritte alfintemo dei disegni che permet¬ 
te la gestione di tutti i font contenuti nel¬ 
l’apposita directory del disco di sistema 
(quello con cui si effettua il boot) oppure 
in un’altra directory facendo uso dell’i¬ 
struzione Assign di AmigaDos. 

Per concludere vediamo le opzioni per 
la selezione dei colori: il colore di fondo 
può essere trasparente o opaco, inoltre è 
sempre disponibile una palette con 64 co¬ 
lori modificabili a piacimento senza alte¬ 
rare il disegno già realizzato. Per impo¬ 
stare un colore nuovo si può scegliere tra 

11 sistema RGB, ovvero la scelta della do¬ 
se di rosso, blu e verde, e il sistema HSV 
< Hue Saturation Value). Per gli esperti è 
anche possibile selezionare i 16 colori di 
base del sistema HAM, al fine di ottene¬ 


re i risultati più efficaci nelle sfumature. 

Siamo convinti che quanto vi abbiamo 
detto è più che sufficiente per convincer¬ 
vi che Photon Paint è davvero un pro¬ 
gramma completo e realizzato con molta 
attenzione e competenza. Ci sarebbe an¬ 
cora molto da dire per descrivere tutte le 
operazioni che possono essere compiute 
con questo eccellente programma, per¬ 
tanto non possiamo che concludere la 
prova di Photon Paint esprimendo la 
massima soddisfazione per questo pro¬ 
dotto della Microillusions. 


Giochi per Amiga 

Iniziamo con le versioni per Amiga di 
due famosissimi giochi da bar creati dal¬ 
la Sega Enterprises. Si tratta di Out Run 



e di Super Hang On che, come tutti gli 
appassionati sanno, sono rispettiva¬ 
mente un simulatore di gara automobili¬ 
stica e motociclistica. 

• Out Run. 

Con Out Run vi trovate in compagnia 
di una fantastica bionda alla guida di 
una Ferrari (una prospettiva allettante) 
e dovete percorrere una bella strada, che 
in molti tratti costeggia il mare, entro un 
tempo assegnato. Secondo uno schema 
comune a tutti i giochi di questo tipo se 
raggiungete il traguardo vi viene asse¬ 
gnato un tempo supplementare in modo 
da tentare il percorso successivo. 

Un giudizio su Out Run è a nostro av- 


L'attraente 
schermata 
introduttiva 
di Out Run. 
La grafica 
del gioco non 
è da meno. 
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viso molto impegnativo: certamente la 
versione originale rappresenta uno dei 
migliori videogame che abbia calcato la 
scena negli ultimi anni, tuttavia la ver¬ 
sione per Amiga creata dalla US Gold ci 
ha lasciato qualche perplessità. La gra¬ 
fica è di buona qualità, ma siamo certi 
che con Amiga si sarebbe potuto ottene¬ 
re un risultato più simile all’originale, 
inoltre la manovrabilità della macchina 
non ci ha lasciato pienamente soddisfat¬ 
ti. Il sonoro invece è davvero ottimo. 
Comunque, peri più esigenti, la US Gold 
ha dotato il programma di una cassetta 
audio con la colonna sonora del gioco. 

Resta da dire che, pur con qualche di- 
fettuccio, Out Run è un videogioco molto 
piacevole e appassionante che sicura¬ 
mente non può mancare dalla raccolta di 
programmi degli appassionati di gare 
automobilistiche. 



Quando raggiungete la velocità massima 
(280 km/h) avete la possibilità di inseri¬ 
re il turbo ed eseguire un’ulteriore pode¬ 
rosa accelerazione. Inutile dire che il 
controllo della moto è reso estremamen¬ 
te difficoltoso daH’inserimento del turbo, 
d’altra parte se si desidera ottenere un 
buon risultato è necessario imparare a 
servirsene. 

La dinamica di gioco di Super Hang On 
è eccellente: si tratta di un ottimo simu¬ 
latore di guida motociclistica. L’unica co¬ 
sa che ci lascia perplessi è la strana tenu¬ 
ta di strada esibita dalla moto: è facilis¬ 
simo controllarla, anche a velocità eleva¬ 
tissima a patto ovviamente di evitare la 
collisione con le altre moto, se ci si trova 
all’interno della curva, mentre si perde 
completamente l’aderenza se si imposta 
una traiettoria troppo larga. Questo 
comportamento è sicuramente molto 
dubbio poiché fino a prova contraria più 
si stringe una curva, più è necessario ral¬ 
lentare. 

Una caratteristica degna di nota inve¬ 
ce è data dalla possibilità di controllare 
la moto sia con il joystick sia con il mou¬ 
se, oltre che con la tastiera. Particolar¬ 
mente pregevole è inoltre il controllo di 
sensibilità sia per il mouse sia per il joy¬ 
stick, che nel primo caso consente la re¬ 
golazione dell’escursione massima del 
mouse, mentre nel secondo caso consen¬ 
te di variare la velocità con cui la moto si 
piega. 

Considerando anche la buona qualità 
della grafica e del sonoro possiamo affer¬ 
mare che Super Hang On è un eccellente 
prodotto, a nostro avviso migliore di Out 
Run. 


Super Hang On. 
La griglia 
di partenza 
un attimo 
prima dello start. 


• Super Hang On. 

La Electric Dream Software ha esegui¬ 
to un lavoro più accurato con Super 
Hang On. La struttura del gioco è so¬ 
stanzialmente identica a Out Run, per¬ 
tanto ci limitiamo a elencarvi le piccole 
differenze. Come abbiamo già accennato 
si tratta di una gara motociclistica, quel¬ 
lo che non vi avevamo ancora detto, ma 
che voi probabilmente già sapete, è che 
vi trovate alla guida di una moto dotata 
di un incredibile controllo del turbo-com 
pressore, simile alla “manetta” usata 
l’anno scorso sulle vetture di Formula 1. 


• The Reai Ghostbusters. 

Cambiamo completamente genere, la¬ 
sciando il mondo delle corse per entrare 
nel mondo della fantasia più sfrenata. E 
di scena The Reai Ghostbuster della 
Activision. La struttura portante del 
gioco è molto banale: in poche parole The 
Reai Ghostbuster è il classico multi- 
schermo in cui si deve girare in molti po¬ 
sti e si deve sparare a tutti i nemici. Nul¬ 
la più. In realtà, anche se la dinamica del 
gioco è piuttosto misera, dobbiamo dire 
che è stata arricchita con molta abilità, 
infatti i mostri che dovete uccidere e tra- 
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sformare in simpatici fantasmini sono 
davvero molto vari e variopinti. Lo sce¬ 
nario di gioco è altrettanto colorato e ric¬ 
co e anche le due armi che avete a dispo¬ 
sizione sono decisamente scenografiche. 

Non poteva mancare in un gioco di que¬ 
sto genere un eccellente scrolling in ben 
otto direzioni. Non potevano mancare so¬ 
fisticati effetti sonori per completare il 
quadro, nonché un’introduzione con mu¬ 
sica originale tratta dall’omonimo file. 

Per una volta non abbiamo alcuna dif¬ 
ficoltà a dare un giudizio al programma 
in prova: si tratta di un videogioco svilup¬ 
pato su un’idea piuttosto banale, ma rea¬ 
lizzato in modo impeccabile. 

• Pac-land. 

Terminiamo con un breve commento a 
Pac-land della Quicksilva. Anche in que¬ 
sto caso abbiamo a che fare con la conver¬ 
sione di un famoso coin-up, il Pac-land 
della Namco. La conversione è abbastan¬ 
za fedele, tuttavia il programma non ci 
ha entusiasmato poiché il gioco è davve¬ 
ro banale e, a differenza di The Reai Gho- 
stbusters, non è neanche dotato di grafi¬ 
ca o sonoro di ottima qualità. Siamo cer¬ 
ti che Pac-land possa piacere ai più gio¬ 
vani utenti di Amiga, anche se a nostro | 
avviso il successo di questo gioco è da at¬ 
tribuire in grande misura alla presenza 
del mitico Pac-man. 


Giochi per C 64 

La nostra rassegna mensile delle novi¬ 
tà software per C64 distibuite di recente 
dalla Leader presenta questa volta dei 
programmi che si possono inserire in due 
specifiche categorie; accontenteremo co¬ 
loro i quali preferiscono i giochi di avven¬ 
tura e strategia ma anche il pubblico che 
predilige cimentarsi con il joystick in fre¬ 
netici videogame d’azione. 

• Hillsfar. 

Questo programma è una delle ultime 
produzioni che la Strategie Simulations 
Ine. ha creato per la serie Forgotten Real- 
m5. Abbiamo già parlato molto bene di 
Battles of Napoleon, sempre della stessa 
casa, sottolineando l’estrema cura con 
cui è stato trattato ogni particolare di un 
gioco già di per se stesso ben articolato. 


Analogo commento si può fare per il pro¬ 
gramma ora in esame; pur non essendo 
ispirato a vicende storiche bensì a leggen¬ 
de medievali l’avventura di cui il gioco 
tratta si sviluppa in uno scenario alquan¬ 
to realistico. 

Hillsfar è un villaggio governato da un 
potente despota, le sue temute guardie 
mercenarie mantengono l’ordine control¬ 
lando ogni angolo del paese alla ricerca di 
chiunque abbia intenzione di sovvertire 
il potere. Voi non avete una missione pre¬ 
cisa ma vedrete che non sarà difficile ri¬ 
trovarvi nel bel mezzo di un’appassio- 
nante avventura: è sufficiente oltrepas¬ 
sare le porte del villaggio e addentrarvi 
nei vicoli e negli edifici; qui particolari si¬ 
tuazioni e strani incontri non vi rende¬ 
ranno molto facile la vita. Per uscire dal¬ 
le intricate vicende in cui sarete coinvol¬ 



ti dovrete fare affidamento non solo alla 
vostra furbizia e saggezza ma anche alle 
capacità proprie di un avventuriero che 
si rispetti: saper cavalcare, cavarsela con 
l’arco e le frecce, saper combattere in cor¬ 
po a corpo all’ultimo sangue, essere abi¬ 
li in piccoli trucchi di destrezza come 
scassinare una serratura e possedere 
molte altre doti definibili come l’arte di 
arrangiarsi. 

Un’opportunità positiva del gioco è 
quella di potervi creare in tutti i suoi 
aspetti il personaggio che vi rappresen- 
tarà nello scenario di Hillsfar. All’inizio 
del gioco infatti potrete caricare un per- 


Pac-land. 
La coloratissima 
schermata 
introduttiva 
del programma. 
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WarIn The 
Middle Earth. 
L’immagine 
sull’attraente 
confezione 
del gioco. 


sonaggio già creato e salvato su disco 
(magari ripreso direttamente da un al¬ 
tro programma della serie Forgotten 
Realms), oppure plasmarlo a vostro pia¬ 
cimento determinandone il sesso, la raz¬ 
za (umano, elfo, gnomo), la classe (prete, 
lottatore, mago, ladro) e addirittura la fi¬ 
losofia di vita. Una volta fatte le scelte il 
computer genererà automaticamente 
dei parametri che evidenzieranno le par¬ 
ticolari doti del personaggio da voi crea¬ 
to; essi riguardano forza, intelligenza, 
abilità nelle arti magiche, destrezza, sa¬ 
lute e carisma. La somma di queste qua¬ 
lità determina il punteggio di partenza 
che, con il procedere del gioco, au¬ 


menterà o 



diminui¬ 
rà a seconda dell’andamento 
dell’avventura; quando si annulla il per¬ 
sonaggio muore. Un altro punteggio, de¬ 
nominato Punteggio d’esperienza, cre¬ 
sce con i tesori accumulati e con le vicen¬ 
de superate positivamente ed è indice 
del buon esito dell’avventura. 

Hillsfar non è sicuramente uno di quei 
giochi il cui divertimento si esaurisce in 
poco tempo: ogni volta si incomincia un¬ 
’avventura diversa poiché le possibilità 
di azione e la varietà di situazioni sono 
talmente tante che è quasi impossibile il 
ripetersi di una stessa vicenda. Non tra¬ 
scurabile l’idea di poter personalizzare il 
personaggio e farlo vivere non solo ad 


Hillsfar ma in tutti gli altri scenari della 
stessa serie di action adventures. Molto 
buona la grafica sia nella parte essen¬ 
zialmente statica (l’adventure vero e pro¬ 
prio), sia nella parte più prettamente d’a¬ 
zione. 

• War In The Middle Earth. 

Rimaniamo nel genere presentando un 
gioco della Melbourne House ispirato 
nientemeno che ai celebri racconti di J. 
R. R. Tolkien, l’autore di II signore degli 
anelli e di Lo Hobbit. Da tale penna non 
poteva che uscire un’ottima sceneggiatu¬ 
ra per il videogame in questione; non ci 
dilungheremo nel descrivere il fantasti¬ 
co mondo in cui la vicenda si svolge, chi 
ha letto qualcosa di Tolkien saprà già di 
cosa si tratta, gli altri rimarranno piace¬ 
volmente sorpresi nello scoprire i perso¬ 
naggi e le epiche vicende che animano lo 
scenario del gioco. 

Frodo è uno hobbit (mite creatura del¬ 
le campagne) che ha ereditato un anello 
dai poteri soprannaturali: il suo posses¬ 
sore non solo può diventare invisibile ma 
assume una potenza malefica che lo ren¬ 
de capace di soggiogare l’intera Middle 
Earth, l’immaginaria regione scenario 
del gioco. 

Il vostro compito è quello di gettare l’a¬ 
nello nel Vulcano della morte, l’unico mo¬ 
do per distruggere il malefico strumento 
affinché non cada nelle mani di Sauron, 
il maligno signore delle tenebre. Il pro¬ 
blema consiste nel fatto che il cratere si 
trova proprio nel bel mezzo del regno di 
Sauron e che quindi prima di accedervi 
sarà necessario fare i conti con le milizie 
del tiranno. Frodo, comunque, non è da 
solo in balia di un intero esercito: a fargli 
compagnia e ad aiutarlo nello sgattaiola¬ 
re fra le file nemiche vi sono otto fidati 
amici e tutti gli alleati del popolo degli 
Hobbits. Sta a voi guidarli tutti e dispor¬ 
li nel territorio di Middle Earth in modo 
da favorire il viaggio dell’anello. Potrete 
fare ciò attraverso specifici comandi di 
facile attuazione come scegliere la desti¬ 
nazione di un certo gruppo di uomini, or¬ 
dinare a più alleati di unirsi, fare in mo¬ 
do che una certa compagnia segua un’al¬ 
tra e così via. Facendo scorrere il cursore 
sulla mappa di Middle Earth si incontra¬ 
no le truppe alleate contrassegnate da 
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uno scudo: premendo il tasto Fire del joy¬ 
stick in corrispondenza di una di esse ap¬ 
paiono tutte le informazioni che la ri¬ 
guardano come il nome, il numero di 
componenti, il nome del comandante, la 
destinazione, l’energia a disposizione, la 
determinazione, la virtù, il coraggio e la 
forza. Questi fattori determinano la vit¬ 
toria o la sconfitta nel caso che la compa¬ 
gnia venga a trovarsi di fronte alle trup¬ 
pe nemiche. L’anello, che permette a chi 

10 indossa di rendersi invisibile, può es¬ 
sere anche passato di mano, ovviamente 
ad un alleato, nel caso questi abbia mag¬ 
gior probabilità di arrivare sano e salvo 
al vulcano. Le battaglie tra fazioni riva¬ 
li possono essere combattute sia autono¬ 
mamente dal computer sia con il vostro 
diretto intervento tramite joystick; in 
quest’ultimo caso il campo di battaglia 
viene zoomato ed è possibile controllare 

11 personaggio segnato dal cursore. 

In definitiva War In The Middle Earth 
è sia un wargame di strategia e inventi¬ 
va sia un gioco d’azione e destrezza, gra¬ 
zie appunto alla possibilità di interagire 
direttamente con i personaggi del gioco. 
Il tutto è completato da un affascinante 
scenario che fa da ottimo sfondo a un’av¬ 
ventura così ben congegnata. Purtroppo 
la musica e la grafica sono un po’ al di sot¬ 
to della qualità generale del programma. 

• Blasteroids. 

Accontentiamo ora gli amanti dei gio¬ 
chi ad alta velocità introducendo Blaste¬ 
roids della Image. Il nome fa subito pen¬ 
sare a un glorioso precursore degli odier¬ 
ni videogame, Asteroid, e in effetti que¬ 
sto programma non è altro che una sua 
rielaborazione. Per i più giovani ricordia¬ 
mo che in Asteroid una navicella vagava 
per lo spazio interstellare cercando di 
'Chivare o di colpire una marea di aste- 
r idi che, sotto l’effetto dei laser, si fran¬ 
tumavano in pezzi sempre più piccoli, fi¬ 
tte a scomparire. Il punteggio si incre- 
merta va in base agli asteroidi distrutti e 
ai le schermate completate. 

Le schema base del gioco è rispettato 
anche n questa nuova versione ma il tut¬ 
te e arricchito da alcune trovate che mi¬ 
rano ad aumentarne la giocabilità. Infat¬ 
ti il difetto principale di Asteroid era l’e¬ 
strema ripetitivitàdell’azione. In Blaste¬ 


roids si sono introdotti elementi nuovi 
che in parte hanno sopperito ai difetti del 
predecessore. Innanzitutto vi è la possi¬ 
bilità di scegliere fra tre diversi tipi di 
navicella, ognuna con una caratteristica 
peculiare (velocità, potenza di fuoco, re¬ 
sistenza); altra novità consiste nella di¬ 
versificazione degli asteroidi, ognuno di 
essi ha un comportamento ben preciso: 
alcuni non possono essere distrutti ma 
solo arrestati, altri, una volta colpiti, fan¬ 
no scaturire una pillola di energia che, se 
intercettata, aumenterà l’autonomia del¬ 
la navicella. Inoltre, insieme a voi, vaga¬ 
no nello spazio sia altri oggetti volanti ne¬ 
mici che cercheranno di colpirvi con il lo¬ 
ro armamento o di urtarvi, sia armi e 
strumenti particolari che agevoleranno il 
vostro compito. 

Alla fine di ogni schermata si entra in 
un quadro particolare per la scelta del li¬ 
vello successivo. Le possibili galassie do¬ 
ve continuare il gioco sono simbolicamen¬ 
te raffigurate corredate delle insidie in 
esse contenute. In questo modo il giocato¬ 
re può valutare la difficoltà e decidere di 
conseguenza se entrare o meno in un da¬ 
to settore. Dopo aver completato tutte le 
galassie l’esito positivo del gioco è deter¬ 
minato da un’ultima prova, lo scontro fi¬ 
nale con un essere mostruoso dagli infini¬ 
ti tentacoli. Se lo sconfiggerete avrete su¬ 
perato l’intero percorso. 

Anche se non spicca per originalità, 
Blasteroids è un buon arcade che deve 
molta della sua giocabilità all’immedia¬ 
tezza e alla semplicità dell’azione. Ap¬ 
prezzabili alcune trovate scenografiche 
come la modalità della scelta iniziale del 
grado di difficoltà, effettuabile facendo 
attirare la navicella da quattro spirali 
magnetiche rappresentanti i vari livelli, 
e la scelta della galassia in cui continua¬ 
re il gioco. Efficace inoltre l’idea di deter¬ 
minare la distruzione della navicella non 
con una semplice collisione, come accade¬ 
va per Asteroid, ma con l’esaurimento 
dell’energia dovuto sia a collisioni che ad 
accelerazioni del mezzo. In questo modo 
il giocatore non si deve limitare a schiva¬ 
re gli asteroidi ma deve anche saper am¬ 
ministrare il proprio velivolo. Discreti la 
grafica e il sottofondo sonoro. 

Gianni Aridi 
Massimiliano Del Rio 
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Ecco la stampante del momento: Star LC10 
si offre al pubblico a prezzi di grande concorrenza 
in ben quattro versioni per utenti Amiga o C64. 
Esclusivamente per gli utenti Amiga, invece, 
abbiamo provato Antiram, per ottimizzare 
la gestione della memoria oltre il mezzo mega. 


Ne stampa 
di tutti i colori! 



Questo mese la rubrica 
accessori è quasi intera¬ 
mente dedicata a un ot¬ 
timo strumento utilis¬ 
simo ai proprietari 
sia di C64 sia di Ami¬ 
ga: una stampante. 


Star LC10 

Esistono quattro diverse versioni di 
questa stampante che possono soddisfa¬ 
re qualunque utente: ci sono due versio¬ 
ni per C64, una in bianco e nero e l’altra 
a colori, e due versioni dotate di porta pa¬ 
rallela che possono essere utilizzate con 
Amiga o con qualunque Ibm compatibile 
dotato di uscita Centronics. 

Le versioni per C64 sono dotate di 
un’apposita interfaccia che permette il 
collegamento direttamente al bus seria¬ 
le del computer, pertanto non esiste al¬ 
cun problema di allacciamento o 
di compatibilità. Le versioni 
dotate di porta parallela 
invece possono essere col¬ 
legate senza alcun proble¬ 
ma a qualunque porta 
Centronics: nel caso si uti¬ 
lizzi un Amiga, per ot¬ 
tenere la corretta 
gestione di tutti i 
caratteri di con¬ 
trollo del colore 
e dei vari effet¬ 
ti (sottoline¬ 
ato, grasset¬ 
to, corsivo 
eccetera) 
è neces- 
s a r i o 


C 
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C64! 


Figura 1. 


settare dal menù Preferen- 
ces l’opzione Epson X, poi¬ 
ché la Star LC10 emula il 
funzionamento della Epson 
LX-800. Tramite dip switch 
è anche possibile ottenere il 
funzionamento della Star 
LC10 in emulazione della Ib- 
m ProPrintcr II. 

Noi abbiamo provato la 
versione a colori per Amiga, 
con la quale abbiamo stam¬ 
pato i disegni che potete am¬ 
mirare sulle pagine della ri¬ 
vista, ma vi possiamo assi¬ 
curare che le altre versioni 
della stampante sono asso¬ 
lutamente identiche, tranne 
naturalmente per quanto riguarda la 
stampa a colori. Il nastro della stampan¬ 
te a colori è a quattro bande di colore ne¬ 
ro, blu, rosso e giallo, ma quando si pre¬ 
ferisce stampare sono in bianco e nero è 
possibile utilizzare un nastro nero, più 
economico. Il nastro a colori consente di 
ottenere la stampa con i sette colori fon¬ 
damentali, ossia i quattro di base e altri 
tre composti (verde, viola e arancione). 
Questi sette colori sono ottenibili diretta¬ 
mente ma naturalmente, se disponete di 
un software che ne gestisce un numero 
maggiore, potete ottenere numerosissi¬ 
me sfumature come per i disegni in figura. 

Un primo commento molto positivo vie¬ 
ne dalla lettura del manuale operativo: 
non solo nella confezione è possibile tro¬ 
vare il manuale in italiano oltre alla ver¬ 
sione originale in inglese, ma è inoltre 
stato reali zzato in modo molto completo e 
preciso. Ogni operazione eseguibile con 
la Star LC10 è descritta in modo sempli¬ 
ce e particolareggiato, inoltre non manca 
un capitolo dedicato alla gestione della 
stampante via Basic o Dos, né mancano 
istruzioni sull’uso di LC10 con il softwa¬ 
re commerciale, pertanto riteniamo che 
nessuno dovrebbe incontrare difficoltà a 
sfruttare tutte le numerose possibilità of¬ 
ferte dalla stampante. 

La Star LC10 è una stampante a im¬ 
patto a nove aghi. Si tratta di uno stan¬ 
dard ormai più che affermato che, trami¬ 
te alcuni accorgimenti quali la doppia 
battitura, consente di ottenere una stam¬ 
pa di buona qualità. Sono disponibili tre 


Star LC10 COLOUR 

Sono disponibili diversi Fonte 


Courier 
Sanserif 

Orator 

Draft 


Abcdfghijklmnopqrstuvwxyz 

Abcdfghi jklmnopqrstuvwxyz 

ABCOFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ 
Abcdfghijklmnopqrstuvwxyz 


Doppia larghezza 

Doppia larghezza 


1234567890 

1234567890 

1234567890 

1234567890 

oppure Doppia altezza opP ure 

e altezza. 


caratteri di stampa, NLQ (Near Letter 
Quality) e un font draft che consente la 
stampa molto veloce di tabulati che non 
richiedono una grande qualità. In tavola 
1 potete ammirare le prove di stampa 
con i diversi font: certamente non si rag¬ 
giunge la qualità tipica delle stampanti 
a 24 aghi, tuttavia i tre font NLQ consen¬ 
tono di raggiungere buoni risultati. 

Come tutte le stampanti di buona qua¬ 
lità sono disponibili per ogni font il mo¬ 
do italico, il sotto e sopra lineato, il gras¬ 
setto, gli esponenti e i deponenti. Anche 
la larghezza dei caratteri è molto flessi¬ 
bile: si può utilizzare il modo Pica ( 10 ca¬ 
ratteri per pollice) che consente le comu¬ 
nissime 80 colonne, oppure il modo Elite 
( 12 caratteri per pollice). Entrambi gli 
stili possono essere condensati: in parti¬ 
colare con il modo Elite compresso si rag¬ 
giungono 160 colonne. Si può utilizzare 
anche il modo proporzionale che assegna 
a ciascun carattere lo spazio necessario, 
ovvero per esempio poco per la i e la 1 e 
molto per la m e la w. Il modo proporzio¬ 
nale consente di raggiungere i risultati 
migliori in termini di qualità di stampa, 
ma deve essere gestito bene dal softwa¬ 
re se si desidera la stampa formattata ri¬ 
spetto a entrambi i margini in quanto il 
numero di caratteri per riga è variabile. 

LC10 consente anche la stampa con ca¬ 
ratteri di larghezza e/o di altezza doppia 
o addirittura quadrupla. La stampante 
provvede automaticamente a crearsi lo 
spazio necessario per l’inserimento dei 
caratteri in doppia altezza, tuttavia è 
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necessario prestare attenzione quando 
si usa un word processor che formatta la 
pagina secondo un numero fisso di line- 
e poiché è molto facile uscire dalla lun¬ 
ghezza standard della pagina. 

Il controllo delle opzioni di stampa più 
utilizzate è molto flessibile: è possibile 
usare appositi codici (istruzione CHR$ 
in Basic) per settare qualunque modo di 
stampa. In questo modo si mantiene la 
completa compatibilità con lo standard 
Epson. Se però si desidera lavorare più 
velocemente, la versione a colori di LC 10 
possiede un sistema a doppia parentesi 
che consente rinserimento di molte op¬ 
zioni in modo semplicissimo. Se per esem¬ 
pio volete modificare il colore di stampa 
potete inviare i codici 27, 114 più il nu¬ 
mero del colore prescelto, oppure potete 
semplicemente scrivere in mezzo al vo¬ 
stro testo ((0)0 per passare al nero, 
((0)1 per passare al rosso e così via per 
i sette colori fondamentali. Analogamen¬ 
te per cambiare il font di stampa esiste 
un’apposita sequenza di codici, ma è suf¬ 
ficiente scrivere ((F))n dove n è un nume¬ 
ro che varia da 0 a 3. Anche in questo ca¬ 
so però si paga la semplicità d’uso con i 
problemi di formattazione delle linee di 
testo, infatti un word processor non può 
sapere che la scritta ((F))2 è una sequen¬ 
za di controllo piuttosto che una parola. 

Una caratteristica a nostro avviso mol¬ 
to utile di questa stampante è la possibi¬ 
lità di utilizzare sia i fogli singoli sia i 
moduli continui in modo molto flessibile. 
LC10 dispone di due sistemi di trazione: 
a rullo di gomma e a trattore. In questo 
modo è possibile gestire nel modo miglio¬ 
re entrambi i supporti cartacei, ma la ca¬ 
ratteristica che porta LC10 un gradino 
più in alto di molte altre stampanti del¬ 
la stessa categoria consiste nella possi¬ 
bilità di stampare su foglio singolo sen¬ 
za sganciare il foglio continuo. E suffi¬ 
ciente premere due tasti del pannello di 
controllo e spostare la leva di commuta¬ 
zione tra il trattore e il rullo per fare ar¬ 
retrare il modulo continuo e inserire il 
foglio singolo. L’inserimento di quest’ul¬ 
timo inoltre è molto agevole in quanto 
LC10 dispone di serie di un accessorio 
che ne permette l’immissione semiauto¬ 
matica. Per tornare a utilizzare il modu¬ 
lo continuo basta estrarre il foglio singo¬ 


lo e premere un apposito tasto per ripor¬ 
tare la stampante on line. 

Passiamo ora a esaminare la gestione 
della grafica. LC10 consente la definizio¬ 
ne da parte dell’utente di ben 192 carat¬ 
teri draft oppure 78 caratteri NLQ. Que¬ 
sto significa che oltre ai vari caratteri al¬ 
fanumerici e grafici disponibili di defaul- 
t è possibile programmare molti altri 
simboli da utilizzare in svariati contesti. 
Questi simboli grafici possono essere uti¬ 
lizzati per stampare un logo, oppure per 
stampare le lettere greche o dei simboli 
matematici. L’operazione di definizione 
è un po’ laboriosa, tuttavia ad essa è de¬ 
dicato un intero capitolo del manuale, e 
ogni particolare è accuratamente de¬ 
scritto. Non manca ovviamente la stam¬ 
pa grafica a matrice di punti. Sono possi¬ 
bili sette diverse risoluzioni, da un mini¬ 
mo di 60 punti per pollice a un massimo 
di 240 punti. Il modo a maggiore densità 
consente di raggiungere risultati molto 
buoni, che comunque dipendono in gran 
parte dalla bontà del software di gestio¬ 
ne. Anche a questo riguardo comunque 
non possiamo che ribadire la completez¬ 
za del manuale che dovrebbe consentire 
davvero a tutti l’uso di procedure anche 
sofisticate come la stampa grafica. 

Il nostro giudizio sulla Star LC10 non 
può che essere positivo: si tratta di una 
stampante piuttosto economica che con¬ 
sente di ottenere risultati di una catego¬ 
ria superiore, sempre che non si preten¬ 
da la qualità dei 24 aghi o una stampa a 
colori raffinata. La velocità è buona du¬ 
rante la stampa alfanumerica, in questo 
caso l’uso dei colori non rallenta in modo 
molto vistoso. La stampa grafica in nero 
costringe la LC 10 a un notevole rallenta¬ 
mento, mentre la stampa grafica a colo¬ 
ri è estremamente lenta. 

La Star LC10 è sicuramente la stam¬ 
pante ideale per molti hobbisti, anche 
nella versione a colori per chi desidera 
qualche prestazione in più. Non consi¬ 
glieremmo invece la LC10 a chi desideri 
sfruttarne intensamente le capacità di 
stampa a colori poiché, oltre alla notevo¬ 
le lentezza, si deve tenere presente che la 
definizione della stampa a colori è deci¬ 
samente inferiore alla stampa in nero. 

Potete trovare la Star LC10 presso 
qualunque buon rivenditore di hardwa- 
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re. In particolare è disponibile 
un’ottima offerta presso la Niwa di via 
Buozzi 94 a Sesto S.Giovanni (MI), tei. 
(02)2620312. 


Antiram 

Per concludere questa rubrica vediamo 
un piccolo e semplicissimo accessorio pre¬ 
zioso per tutti gli utenti di Amiga 2000 o 
di Amiga 500 dotata di espansione di me¬ 
moria RAM espansa: Antiram. 

Si tratta di un dispositivo che consente 
di disattivare la Fast Ram di Amiga sem¬ 
plicemente agendo su un piccolo inter¬ 
ruttore. La memoria RAM di Amiga è 
suddivisa in due parti: la Chip RAM che 
occupa i primi 512 Kb e la Fast RAM che 
copre la parte restante. La Chip RAM 
gioca un ruolo particolare in Amiga poi¬ 
ché è l’unica zona di memoria cui posso¬ 
no accedere i chip custom, il che significa 
per esempio che la memoria video è sem¬ 
pre contenuta nella Chip RAM. 

La Fast RAM viceversa presenta un 
vantaggio in quanto consente un più ra¬ 
pido accesso del microprocessore e, per 
questo motivo, esiste il programmino Fa- 
stMemFirst che impone ad Amiga di uti¬ 
lizzare la Fast RAM prima della Chip 
RAM. Amiga 2000 esce di fabbrica dota¬ 
ta di 512 Kb di Chip RAM e 512 Kb di Fa¬ 
st RAM. mentre Amiga 500 dispone del¬ 
la sola Chip RAM, ma moltissimi utenti 
hanno acquistato l’espansione a 1 mega. 

Purtroppo però alcuni programmi non 
accettano la presenza della Fast RAM: 


potrebbe apparire un controsenso, ma 
questo accade talvolta a causa delle pro¬ 
tezioni anti-copia. Il sistema operativo 
di Amiga, o meglio le ultime versioni di 
Workbench, è dotato di un programma 
che elimina via software la Fast RAM, 
ma in certi casi è necessario operare via 
hardware. Poiché nessuno si sogna di 
smontare Amiga per inserire e levare 
l’espansione di memoria, l’unica soluzio¬ 
ne è Antiram. L’installazione di Anti¬ 
ram è un’operazione molto semplice. Si 
apre il computer prestando attenzione 
alla connessione della tastiera nel caso 
di Amiga 500, si cerca Gary (un chip cu¬ 
stom facilmente riconoscibile dalla sigla 
indicata nelle istruzioni), lo si estrae dal¬ 
lo zoccolo usando moltissima attenzione 
e delicatezza, si inserisce al suo posto lo 
zoccolo di Antiram, si rimette a posto 
Gary e per finire si sistema il deviatore 
di Antiram all’esterno del computer. L’in¬ 
tera operazione richiede pochi minuti, 
ma deve essere eseguita prestando mol¬ 
ta attenzione alla posizione dei vari cir¬ 
cuiti. A questo punto, con il deviatore in 
una posizione Amiga, l’intera memoria 
di Amiga è a disposizione, mentre spo¬ 
stando il deviatore la sola Chip RAM re¬ 
sta a disposizione, com’è facile verificare 
con il comando AmigaDos Avail che mo¬ 
stra le risorse di RAM della macchina. 

Antiram è prodotto dalla ditta Tesi di 
Milano ed è anch’esso disponibile presso 
la Niwa. 

Gianni Aridi 
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ESPANSIONE 


Ultra Basic è una mega espansione multipurpose 
che aggiunge al Basic standard ben 200 nuove 
istruzioni. Le istruzioni messe a disposizione da 
Ultra Basic riguardano grafica, musica, DOS , 
debugging e programmazione strutturata. 

Solo poche altre espansioni in commercio sono 
altrettanto vaste e soprattutto altrettanto potenti. 

200 volte più potente 


Prima puntata 


L’espansione di questo mese è una del¬ 
le più vaste e potenti in circolazione. Ul¬ 
tra Basic, questo è il suo nome, aggiun¬ 
ge all’interprete standard qualcosa co¬ 
me 200 nuove istruzioni che spaziano 
dalla grafica alla musica, dalla pro¬ 
grammazione strutturata al debug dei 
programmi. Ultra Basic è quindi una 
mega espansione nel vero senso della 
parola, perché ha proprio tutto ciò di cui 
un programmatore ha bisogno per re- 





alizzare software senza troppi sforzi. 

Pur essendo assolutamente generale, 
questa espansione ha due punti di forza: 
le istruzioni grafiche e quelle di control¬ 
lo. Le istruzioni grafiche permettono di 
gestire con estrema facilità ogni singolo 
aspetto della grafica in bassa e alta riso¬ 
luzione, compresi sprite e caratteri pro¬ 
grammabili. Tra le istruzioni grafiche 
sono sicuramente da segnalare quelle 
che permettono di muovere gli sprite da 
interruzione e di co¬ 
piarli nella pagina gra¬ 
fica in un punto deter- 
A minato. Per quanto ri- 
\ guarda le istruzioni di 
? controllo, praticamen- 
| te non si può fare un 
? estratto di quelle più 
interessanti perché so¬ 
no tutte molto potenti 
e assolutamente inu¬ 
suali. Basti pensare 
che le istruzioni di con¬ 
trollo superano in nu¬ 
mero e potenza quelle 
disponibili in Pascal. 


Come funziona 

Ultra Basic si attiva 
come un normale pro¬ 
gramma Basic. Potete 


=« 
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: 


caricarlo quindi con la usuale istruzione 
L- ad e lanciarlo con Run. All’attivazione 
dell'espansione compare una schermata 
che. oltre a confermare la presenza del 
nuovo interprete, mostra la memoria di 
cui disponete: ben 30719 byte. Pratica- 
mente Ultra Basic non ruba neanche un 

I byte alla RAM Basic (inoltre buona par¬ 
te della RAM in C000 è ancora disponibi¬ 
le > e vi farà anche risparmiare moltissi¬ 
ma memoria perché, come vedrete, una 
sola istruzione di Ultra Basic spesso 
equivale a parecchie istruzioni del Basic 
standard. 


Supporto alla programmazione 

Le istruzioni di questo gruppo sono tra 
le più importanti, perché permettono di 
sfruttare pienamente le caratteristiche 
dell’espansione. Innanzitutto è da se¬ 
gnalare la presenza dell’istruzione Tra¬ 
ce, con cui è possibile tracciare l’esecuzio¬ 
ne di un programma linea per linea. Al¬ 
trettanto interessante la presenza delle 
istruzioni per la ricerca di una stringa al¬ 
l’interno di un programma, per effettua¬ 
re il dump delle variabili, per attivare il 
monitor del linguaggio macchina e per 
delimitare la zona di memoria disponibi¬ 
le per i programmi. 

’ • Auto: è un’istruzione utilissima an¬ 
che se estremamente semplice. Permette 
di ottenere automaticamente il numero 
della prossima linea Basic da inserire nel 
programma. La sintassi di questa istru¬ 
zione è: auto init, incr. Il parametro init 
rappresenta il numero di linea da cui de¬ 
ve partire la numerazione automatica, 
mentre il parametro incr indica l’incre¬ 
mento fra le linee. I due parametri devo¬ 
no essere sempre specificati nell’istru¬ 
zione, perché non esistono valori di de¬ 
fault. Se non vengono indicati entrambi 
i valori, l’interprete visualizzerà un op¬ 
portuno messaggio d’errore. Il valore del 
parametro incr deve essere un intero non 
negativo ( quindi può anche essere 0). Ec¬ 
co qualche esempio d’uso: 

auto 10,10 

( genera numeri di linea a partire da 10 e 
con incremento 10) 
auto 100,0 



(genera sempre il numero di linea 100). 

Per disattivare la numerazione auto¬ 
matica dovete premere Return quando 
compare il numero di linea. 

• Renum: consente di renumerare le 
linee del programma in memoria e quin¬ 
di può essere usata per creare spazio per 
l’inserimento di nuove linee. La sintas¬ 
si dell’istruzione è: renum init, incr. Il 
primo parametro, init, rappresenta il 
numero di linea da associare alla prima 
linea del programma (Renum agisce 
sempre su tutte le linee del programma) 
mentre incr rappresenta l’incremento 
fra i numeri di due linee successive. I 
due parametri possono essere omessi 
(entrambi contemporaneamente e non 
solo uno). In questo caso il valore dei due 
parametri è fissato a 10. Ecco qualche 
esempio: 

renum 10,100 

(renumera le linee del programma in 
modo tale che il primo numero di linea 
sia 10 e che l’incremento fra i numeri di 
due linee consecutive sia 100). 
renum 

(renumera le linee del programma in 
modo tale che il primo numero di linea 
sia 10 e che l’incremento fra i numeri di 
due linee consecutive sia 10). 

• Delete: questa istruzione permette 
di cancellare in un solo colpo più linee di 


La funzione 
Ree di Ultra 
Basic può 
essere 
utilizzata 
per creare 
composizioni 
di questo 
tipo. 
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La funzione 

Draw. Per 

generare 

questa 

spezzata 

ingrovigliata 

bastano 

pochissime 

istruzioni. 


programma. La sintassi di questa istru¬ 
zione è identica a quella dell’istruzione 
list (con la sola differenza che si deve in¬ 
dicare sempre almeno un parametro). 
Vediamo qualche esempio: 

delete -10 

(cancella tutte le linee fino alla 10 ; la li¬ 
nea 10 è compresa). 
delete 10-190 

(cancella tutte le linee fra la 10 e la 190 ; 
le linee 10 e 190 sono comprese). 
delete 10- 

(cancella tutte le linee fra la IO e l’ultima; 
la linea 10 è compresa). 

Per cancellare una sola linea dovete 
usare l’istruzione: delete ln-ln, dove In è 
la linea da cancellare (se si digita delete 
In l’interprete segnala errore). 

' • Old: annulla l’effetto delle istruzioni 
new e kill, quindi permette di recupera¬ 
re l’eventuale programma Basic in me¬ 
moria perso dopo l’esecuzione di una del¬ 
le due istruzioni indicate. Questa istru¬ 
zione non necessita di alcun parametro. 

• • Trace: è l’istruzione più utile e co¬ 
moda di questo gruppo. Permette infat¬ 
ti di tracciare l’esecuzione del program¬ 
ma Basic in memoria linea per linea. 
Questo comando va dato in modo diretto 
e opzionalmente permette di controllare 
la velocità con cui il programma viene 
eseguito. La sintassi dell’istruzione è: 
trace v, dove v rappresenta la velocità di 



esecuzione del programma e deve essere 
un intero compreso fra 0 (velocità mag¬ 
giore) e 255 (velocità minore). Dando il 
Run quando è attivo il modo Trace, il pro¬ 
gramma in memoria viene eseguito alla 
velocità specificata nell’istuzione trace, 
e in alto a sinistra sullo schermo viene in¬ 
dicato il numero della linea in esecuzio¬ 
ne. Per disattivare il modo Trace dovete 
usare l’istruzione Strace. 

‘ • Monitor: è una delle istruzioni più 
inusuali dell’espansione. Permette di at¬ 
tivare l’eventuale monitor per il linguag¬ 
gio macchina caricato dopo aver attivato 
l’espansione. Prima di usare questa 
istruzione si deve comunicare all’inter¬ 
prete l’indirizzo di inizio del monitor, uti¬ 
lizzando l’istruzione successiva. 

• Set: comunica all’interprete l’indi¬ 
rizzo di inizio del monitor per il linguag¬ 
gio macchina. Fissato questo valore (e 
caricato in memoria il monitor) potete 
attivare il monitor digitando semplice- 
mente monitor. Per esempio, supponia¬ 
mo di aver caricato un monitor a partire 
dalla locazione 20000. Per poter succes¬ 
sivamente attivarlo senza l’istruzione 
sys (che risulta molto scomoda se si di¬ 
mentica l’indirizzo giusto, oppure se si 
commette un errore scrivendo l’indiriz¬ 
zo) dovete usare l’istruzione set 20000. 
Da questo momento per attivare il moni¬ 
tor non dovrete far altro che digitare mo¬ 
nitor in modo diretto. 

’ • Dump: questa è una delle istruzioni 
che userete più spesso durante il debug¬ 
ging dei programmi, perché permette di 
ottenere il dump delle variabili definite 
nel programma in memoria. Questa 
istruzione, che non necessita di alcun pa¬ 
rametro, visualizza l’elenco completo 
delle variabili definite nel programma 
mostrandone il contenuto. La visualiz¬ 
zazione della lista può essere fermata 
premendo il tasto Shift. Dalla lista sono 
esclusi gli array. 

• Matrix: questa istruzione permette 
di effettuare il dump degli array definiti 
nel programma Basic in memoria. Uti¬ 
lizzando questa istruzione e la preceden¬ 
te, si può ispezionare in qualunque 
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ì 


istante il contenuto di tutte le variabili 
del programma. Anche questa istruzione 
non necessita di alcun parametro. 

• Find: permette di ricercare una 
stringa all’intemo del programma Basic 
in memoria. Ciò che si ottiene è l’elenco 
completo delle linee che contengono la 
stringa specificata. 

La sintassi dell’istruzione è: find strin¬ 
ga, dove stringa rappresenta la stringa 
da cercare, che deve essere specificata 
senza usare i doppi apici. Vediamo qual¬ 
che esempio: 

find a$ 

(cerca nel programma Basic in memoria 
la stringa a$) 
find goto 

(cerca nel programma l’istruzione goto) 

Per specificare la stringa da cercare 
avete a disposizione anche il metacarat- 
tere #, che corrisponde alla stringa di ze¬ 
ro o più caratteri qualsiasi. Vediamo 
qualche esempio: 

find #$ 

(cerca nel programma tutte le variabili 

stringa) 

find #a 

(cerca nel programma tutte le stringhe 
che finiscono col carattere a) 
find a# 

(cerca nel programma tutte le stringhe 
che iniziano col carattere a). 

• Key: permette di assegnare una 
stringa a uno degli 8 tasti funzione a di¬ 
sposizione. La sintassi dell’istruzione è: 
key n,a$. Il primo parametro rappresen¬ 
ta il numero del tasto funzione mentre a$ 
è la stringa che si vuole associare, che de¬ 
ve essere specificata utilizzando i doppi 
apici. La lunghezza massima della strin¬ 
ga è di 31 caratteri. Potete inserire anche 
il carattere Return nella stringa utiliz¬ 
zando il carattere freccia a sinistra (<-). 
Ecco un esempio: 

key 7,"liste-” 

! assegna al tasto funzione F7 la stringa 
list + il carattere Return). 

Premendo il tasto funzione F7 si otter- 
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! rà il list del programma in memoria. 

‘ • Show: mostra l’elenco delle stringhe 
associate ai tasti funzione. 

• Off: annulla tutti gli assegnamenti 
ai tasti funzione, cioè cancella le strin¬ 
ghe assegnate ai tasti funzione median¬ 
te l’istruzione Key. 


La funzione 
Paint 
riempie zone 
del disegno 
individuate 
da linee dello 
stesso colore. 


• Delay: permette di fissare la veloci¬ 
tà con cui procede il list quando si tiene 
premuto il tasto Commodore. La sintas¬ 
si dell’istruzione è: Delay n, dove n è un 
intero tra 0 (list veloce) e 255 (list lento). 
Per bloccare temporaneamente il list do¬ 
vete usare il tasto Shift. 

’• Page: permette di ottenere il list a 
pagine. La sintassi dell’istruzione è page 
n, dove n è il numero di linee da visualiz¬ 
zare su ogni pagina e deve essere un in¬ 
tero compreso fra 1 e 25. Visualizzata 
una pagina, per passare a quella succes¬ 
siva dovete premere la barra di spazio. 
Per riattivare il list usuale dovete usare 
l’istruzione Page senza il parametro. 

• • Memory: visualizza la mappa della 
memoria, cioè la quantità di memoria 
usata dalle variabili, stringhe e vettori, 
la quantità di memoria ancora disponi¬ 
bile e quella utilizzata dal programma in 
memoria. 

Daniele Maggio 

(continua) 
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Le basi per 
sviluppare in Logo 

Questo corso di Logo è composto da due parti. La prima, 
che si conclude con questa puntata, vi insegna a sviluppare 
programmi Logo discretamente complessi, offrendovi solidissime 
basi per affrontare la seconda parte del corso che inizieremo, 
al ritorno dalle vacanze estive, sul prossimo numero. 


Terza puntata 


a 





Capitolo settimo 

Le basi per sviluppare 
in Logo 

Nei capitoli precedenti abbia¬ 
mo visto come, usando le proce¬ 
dure con parametri, possiamo 
usare dei nomi al posto di valori 
nella definizione delle procedu¬ 
re. Un esempio classico è la defi¬ 
nizione di Quadrato: 


lizzare delle variabili con caratte¬ 
ristiche leggermente diverse da 
quelle che abbiamo osservato in 
precedenza. 

Provate a digitare questa istru¬ 
zione in modo diretto: 

ASSEGNA “AREA 10 * 15 

Il suo significato è il seguente: 
crea una variabile di nome Area e 
assegnale il risultato dell’opera¬ 
zione 10 * 15. 

STAMPA :AREA 


PER QUADRATO :LATO 
RIPETI 4 [A :LATO D 90] 
FINE 


Questo è però solo uno dei tipi 
di variabile che troviamo in LO¬ 
GO: per distinguerle da altri tipi 
di variabile, queste variabili 
vengono chiamate “locali” (in se¬ 
guito vedremo che cosa signifi¬ 
ca). 

Con l’istru¬ 
zione Assegna 
è possibile 
creare e uti¬ 
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Avrete notato una stranezza. 
Con Assegna, per riferirci alla 
variabile Area, usiamo le virgo- 
lette (“), in seguito usiamo i due 
punti (:). Questa è una caratteri¬ 
stica della sintassi di Logo; quan¬ 
do si usa una variabile per asse¬ 
gnarle un valore è necessario 
usare le virgolette, quando inve¬ 
ce si vuole utilizzare il valore con¬ 
tenuto nella variabile si usano i 
due punti. 

Analizzate il seguente esempio 
alla luce di quanto appena detto: 

ASSEGNA “LATOMIN 100 
ASSEGNA “LATOMAG 150 
ASSEGNA “AREA : LATOMIN * 
:LATOMAGG 

Che risultato darà Stampa 
Area ? Vediamo l’utilizzo di As¬ 
segna all’interno di una pro¬ 
cedura: 

PER DIVIDI :X :Y 
ASSEGNA “RISULTATO ÙU :Y 
STAMPA [IL RISULTATO È] 
STAMPA RISULTATO 
FINE 

Una caratteristica delle varia¬ 
bili create con Assegna è che esse 
sono delle variabili permanenti: 
vengono create nel momento in 
cui viene loro assegnato un valo¬ 
re e rimangono in memoria fino 
al momento in cui non vengono 
esplicitamente cancellate. 

I parametri che si dichiarano a 
fianco del nome della procedura 
si comportano diversamente. 

Vediamo un esempio: 

PER VALORE :NUMERO 
STAMPA [IL VALORE DI NU¬ 
MERO E’| 

STAMPA :NUMERO 
FINE 

Una volta definita questa pro¬ 
cedura. chiamatela così: 

VALORE 50 
LOGO risponderà: 



IL VALORE 
MERO È 
50 


DI NU- 


Listato 1. 

PER CERCHIO 

RIPETI 180 [A 1 D 2] 

FINE 

PER SPIRALE :LATO 
SE :LATO > 100 STOP 
A :LATO 
D 72 

SPIRALE : LATO + 5 
FINE 


PER OTTO 
RIPETI 8 
FINE 


:LATO 

[A : LATO D 45] 


PER MENU 

STAMPA [MENU GRAFICO, PREMI :] 
STAMPA [1 PER DISEGNARE UN CERCHIO] 
STAMPA [2 PER DISEGNARE UNA SPIRALE] 
STAMPA [3 PER DISEGNARE UN OTTAGONO] 
STAMPA [4 PER PULIRE LO SCHERMO] 
STAMPA [5 PER TERMINARE] 

STAMPA [SCEGLI UN NUMERO TRA 1 E 5] 

ASSEGNA "SCELTA LEGGICAR 

SE : SCELTA - 1 ALLORA CERCHIO 

SE : SCELTA = 2 ALLORA SPIRALE 5 

SE : SCELTA - 3 ALLORA OTTO 40 

SE : SCELTA = 4 ALLORA DISEGNA 

SE : SCELTA = 5 ALLORA STOP 

MENU 

FINE 


Questa conferma che 
la variabile [Numero 
contiene 50 all’interno 
della procedura Valo¬ 
re. Notate bene, solo al¬ 
l’interno della procedu¬ 
ra. Difatti, se ora pro¬ 
vate a scrivere: 

STAMPA :NUMERO 

Logo risponde: 

MANCA IL NOME 
NUMERO 

Questo significa che 
la variabile (o nome) 

Numero non esiste più. 

Una caratteristica 
delle variabili dichia¬ 
rate a fianco del nome 
della procedura è infatti di esi¬ 
stere solamente all’interno della 
procedura dove vengono dichia¬ 
rate. Per questa loro caratteri¬ 
stica esse vengono chiamate via- 
riabili locali. 

Vediamo come si comportano 
le variabili create con Assegna. 
Scrivete la seguente procedura: 

PER CUBO : NUMERO 
ASSEGNA “RISULTATO NU¬ 
MERO * .NUMERO * 
:NUMERO 

STAMPA [IL RISULTATO È] 
STAMPA RISULTATO 

FINE 

Chiamatela con: 

CUBO 3 

La variabile Risultato, che 
viene creata all’interno di Cubo, 
mantiene il proprio valore anche 
dopo l’esecuzione della procedu¬ 
ra. 

Per verificare ciò provate a 
scrivere: 


STAMPA RISULTATO 

Logo risponde 27. Le variabili 
di questo tipo vengono chiamate 
Globali, perché il loro valore ri¬ 
mane permanente nella memo¬ 
ria del computer ed è perciò ac¬ 
cessibile aIl’interno di tutte le 
procedure. 

Vediamo ora qui di seguito un 
altro esempio dell’uso di As¬ 
segna: 

PER SPIRALE :PASSO 
ASSEGNA “ANGOLO 0 
RIPETI 1000 [A :PASSO D :AN- 
GOLO 

ASSEGNA “ANGOLO : ANGO¬ 
LO + 7] 

FINE 

Proviamola con: 

DISEGNA SPIRALE 10 

Analizziamone ora il funziona¬ 
mento passo per passo: 

ASSEGNA “ANGOLO 0 


ùZD 


Rad io Elettron ica & Corri puter 21 







































C64S 


crea la variabile globale Angolo e 
vi assegna il valore 0; 

RIPETI 1000 

ripete mille volte; 

A :PASSO 

sposta la tartaruga in avanti a 
seconda del valore specificato 
nella chiamata (Spirale 10); 

D : ANGOLO 

ruota la tartaruga a destra del 
valore di Angolo (inizialmente 0); 

ASSEGNA “ANGOLO : ANGO¬ 
LO + 7 

assegna alla variabile ANGOLO 
il valore in essa contenuto più 7 
(:Angolo + 7). 

La spirale prodotta da questa 
procedura è molto interessante: 
provate a modificare sia il passo 






Listato 2. 

PER OROLOGIO 

NT ; nasconde la tartaruga 

FINE 


QUADRANTE 

PER SFERA.ORE 


ASSEGNA "MINUTI 0 ; regola l'ora 

TICTAC 

A 20 I 20 

FINE 


FINE 

PER DISEGNA.ORE 

TANA 


PER QUADRANTE 

RIPETI 12 [SEGNO D 360/12] 

D :MINUTI / 2 ;1 grado ogni 2 minuti 

ASCOI. 1 


FINE 

PER SEGNO 

SFERA. ORE 

FINE 


SU A 50 GIU A 10 SU I 60 GIU 

PER CANCELLA.ORE 


FINE 

TANA 

D : MINUTI / 2 


PER SFERA.MINUTI 

ASCOL-1 


A 40 I 40 

SFERA.ORE 


FINE 

FINE 


PER DISEGNA MINUTI 

PER MINUTO 


TANA 

D :MINUTI * 6 ; 360/60 fa 6 gradi 

ASCOL 1 

RIPETI 51000 n ; regola la pausa 

FINE 


SFERA.MINUTI 

PER TICTAC 


FINE 

CANCELLA.ORE 

CANCELLA.MINUTI 


PER CANCELLA.MINUTI 

AS "MINUTI : MINUTI + 1 ; ricorda il tempoDISEGNA.MINUTI 


TANA 

DISEGNA.ORE 


D :MINUTT * 6 

ASCOL -1 ;cancella 

MINUTO ; aspetta 1 minuto 

TICTAC 


SFERA. MINUTI 






della tartaruga (Spirale 15, ecce¬ 
tera), sia l’incremento dell’ango¬ 
lo (: Angolo + 9) e studiatene l’ef¬ 
fetto. 

Finora abbiamo usato le varia¬ 
bili solo per memorizzare dei nu¬ 
meri. Esse però possono contene¬ 
re anche altri oggetti come Paro¬ 
le e liste. Il modo di procedere è 
esattamente lo stesso di quello 
usato per i numeri: 

ASSEGNA “NOME “MARIO 
STAMPA :NOME 
MARIO 

ASSEGNA “AMICI [GINO GIU¬ 
LIO GIANNI] 

STAMPA : AMICI 
GINO GIULIO GIANNI 

Fate attenzione a non fare con¬ 
fusione con le virgolette. 

Nel primo esempio le virgolet¬ 
te davanti al nome indicano la 
variabile, quelle davanti al nome 
Mario dichiarano a Logo che 


quella è una parola. 

La capacità di memorizzare 
tutti questi tipi di informazioni è 
una caratteristica molto interes¬ 
sante di Logo, che apre spazio al¬ 
le applicazioni più svariate. 

Nell’ultimo capitolo vedremo 
come costruire un piccolo archi¬ 
vio bibliografico. 

Ecco la procedura che potrebbe 
rappresentare la base di un mini¬ 
archivio. 

PER NUOVAMICO :NOME 
SE :NOME = “ ALLORA STOP 
ASSEGNA “AMICI INULT :NO- 
ME : AMICI 
FINE 

PER LISTAAMICI 
STAMPA : AMICI 
FINE 

La procedura NuovoAmico in¬ 
serisce il nome di un amico in co¬ 
da alla lista di amici precedente- 
mente creata con l’istruzione: 
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Esercizi - Capitolo settimo 

1) Come approfondimento scoprite la funzione della 
primitiva Locale (Per esempio LOCALE “VARI AS “VARI 
2500). 

N.B. Locale viene usato solo all’interno di procedure. 

2) Definite una serie di variabili che vi permettono di 
cambiare il colore della tartaruga utilizzando il nome del 
colore invece di un numero (Per esempio: ASCOL ROSSO). 


ASSEGNA “AMICI [GINO GIU¬ 
LIO GIANNI] 

Per questa operazione viene 
usata l’istruzione Inult, (che si¬ 
gnifica INserisci alTOLTimo po¬ 
sto). La lista di partenza è forma¬ 
ta dai nomi [Gino Giulio Gianni], 
Chiamando la procedura in que¬ 
sto modo: 

NUOVOAMICO “ANTONIO 

La lista di amici sarà la seguen¬ 
te : 

IGINO GIULIO GIANNI AN¬ 
TONIO] 

Per verificarlo basta usare Li- 
staAmici. Dato che le variabili 
create con Assegna sono perma¬ 
nenti, occupano stabilmente una 
parte della memoria nel compu¬ 
ter. Quando il loro utilizzo è ter¬ 
minato, è perciò conveniente eli¬ 
minarle. 

Per questo motivo Logo mette a 
disposizione alcune istruzioni I 
per vedere le variabili che esso 
conosce in un determinato istan¬ 
te e altre per cancellarle. 

L’istruzione FaiVedere seguita 
dal comando Nomi, mostra una 
lista di tutte le variabili finora 
utilizzate e il loro contenuto: 

FAIVEDERE NOMI 

o, abbreviando: 

FV NOMI 

L’istruzione CanceNomi, se¬ 
guita dal nome di una variabile, 
la cancella dalla memoria del 
computer. 

Fate attenzione perché questa 
operazione è definitiva, il conte¬ 
nuto di una variabile cancellata 
non può essere recuperato. 
Esempio: 

ASSEGNA “COLORE “ROSSO 
FY NOMI 


(appare la variabile COLORE 
nella lista) 

CANCENOMI “ROSSO 
FV NOMI 

(la variabile ROSSO non compa¬ 
re più). 

Capitolo Ottavo 

Comunicare con l’esterno 

I programmi di Logo che abbia¬ 
mo scritto finora avevano alcune 
informazioni in Input che veni¬ 
vano specificate nella chiamata 
della procedura. Per esempio, in: 

QUADRATO 50 

II numero 50 è il dato in input 
che viene inserito nella variabile 
:Lato e in seguito viene utilizzato 
con l’istruzione A :Lato. 

Esistono però altri modi di in¬ 
serire informazioni nelle variabi¬ 
li. A volte infatti è comodo che il 
computer ci faccia esplicitamen¬ 
te delle domande, chiedendoci le 
informazioni che gli servono. 
Questo metodo di programma¬ 
zione semplifica l’uso del compu¬ 
ter da parte di persone inesperte 
(tutti sono in grado di rispondere 
a sempici domande che appaiono 
sullo schermo del computer). Ve¬ 
diamo un esempio: 

PER NUOVOQUA 
STAMPA [INSERISCI LA LUN¬ 
GHEZZA DEL LATOl 
ASSEGNA “LATO PRIMO LEG- 
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GIRIG 

RIPETI 4 [A :LATO D 90] 

FINE 

Una volta definita la prodedu¬ 
ra chiamatela con: 

NUOVOQUA 

Logo risponde: 

INSERISCI LA LUNGHEZZA 
DEL LATO 

Rispondete: 

50 <RETURN> 

A questo punto la tartaruga do¬ 
vrebbe disegnare un quadrato di 
lato 50. Questa procedura è in 
parte molto simile a quella di un 
semplice quadrato che già cono¬ 
sciamo. La parte nuova è quella 
che definisce la lunghezza del la¬ 
to del quadrato da disegnare 
(contenuta nella variabile LA¬ 
TO). Questo compito è svolto dal¬ 
l’istruzione: 

ASSEGNA “LATO PRIMO LEG- 
GIRIG 

Possiamo scomporre questa 
istruzione in tre parti: 

• LEGGIRIG: con questa 
l’istruzione , Logo si ferma e at¬ 
tende che noi inseriamo un’infor¬ 
mazione dalla tastiera. Nel no¬ 
stro esempio abbiamo inserito 
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50. Il numero 50 viene perciò let¬ 
to dalla tastiera e inserito in una 
lista, viene cioè racchiuso tra pa¬ 
rentesi quadre. Esso si presenta 
| così [501. 

• PRIMO: questa istruzione, 
come abbiamo visto precedente- 
mente, serve per isolare il primo 
elemento di una lista, nel nostro 
caso gli viene passata la lista [50] 
che contiene un solo elemento. Il 
risultato è il nunmero 50. 

• ASSEGNA :LATO: questa se¬ 
quenza inserisce il numero 50 ( ri¬ 
cavato dalle due istruzioni prece¬ 
denti) nella variabile Lato. 

In pratica nel nostro esempio la 
I sequenza è equivalente a scrive¬ 
re ASSEGNA :LATO 50, solo che 
il numero 50 viene inserito sol¬ 
tanto al momento della chiamata 
dalla procedura. Provate a chia¬ 
mare più volte la procedura Nuo- 
voQua e a rispondere con nume¬ 
ri diversi: 

NUOVOQUA 

INSERISCI LA LUNGHEZZA 
DEL LATO 
70 <RETURN> 

(disegna un quadrato di lato 70) 


Verificate che il numero inseri¬ 
to venga memorizzato nella va¬ 
riabile Lato. Per fare questo 
scrivete: 

FV NOMI 

Tra le variabili apparirà Lato 
con associato l’ultimo numero 
che avete inserito. Ciò che abbia¬ 
mo imparato a fare con l’uso di 
LeggiRig è la costruzione di pro¬ 
cedure interattive; vale a dire 
procedure che procedono per do¬ 
mande e risposte. Vediamo un 
altro esempio: 

PER INCONTRO 

STAMPA [CIAO COME TI 

CHIAMI?| 

ASSEGNA “NOME PRIMO 
LEGGIRIG 

(STAMPA [PIACERE DI CO¬ 
NOSCERTI,! :NOME) 

STAMPA [IO MI CHIAMO C641 
FINE 

Una volta definita provatela 
così: 

INCONTRO 

CIAO COME TI CHIAMI? 

UGO <RETURN> (questo lo do¬ 
vete scrivere voi) 

PIACERE DI CONOSCERTI 


UGO 

IO MI CHIAMO C64 

Le prospettive che offrono que¬ 
sto tipo di istruzioni sono senzal- 
tro interessanti; provate a pensa¬ 
re anche voi ad alcune semplici 
applicazioni. Nell’ultimo capitolo 
verranno usate per la costruzione 
del progetto archivio. 

Il listato 1 riporta un altro 
esempio di costruzione di proce¬ 
dure interattive. Lo scopo di que¬ 
sta serie di procedure è di auto¬ 
matizzare il disegno di alcune fi¬ 
gure. Una volta definite tutte le 
procedure, chiamate Menù. A 
questo punto potete scegliere tra 
5 operazioni da eseguire. La scel¬ 
ta viene effettuata mediante la 
semplice pressione di un tasto (i 
numeri da 1 a 5). L’istruzione che 
ha permesso di fare questo è Leg- 
giCar. Essa si comporta in modo 
simile a LeggiRig ma, come sug¬ 
gerisce il nome, invece di leggere 
un’intera riga dalla tastiera legge 
un solo carattere per volta. 

Dato che legge un solo carattere 
alla volta non è necessario preme¬ 
re Return per terminare l’inseri¬ 
mento. Basta premere il numero 
corrispondente alla scelta. 


Capitolo Nono 
Un progetto 

Sebbene nel corso dei preceden¬ 
ti capitoli abbiate elaborato delle 
procedure anche complesse, non 
avevate a disposizione la cono¬ 
scenza di tutte le primitive e di 
tutte le regole per elaborare un 
progetto organico, che non fosse 
fine a se stesso, ma potesse venir 
usato per successive esplorazioni 
nel mondo del Logo. 

In questo e nel prossimo capito¬ 
lo, affronterete la progettazione 
di due super-procedure che vi 
consentiranno interessanti im¬ 
pieghi di questo linguaggio, oltre 
a costituire una sintesi di quanto 
espresso. 
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Listato 4. 


PER LISTALIBRI 
LISTA2 : ARCHIVI 
FINE 

PER LISTA2 : LIBRI 
SE : LIBRI - ti STOP 
FVLIBRO PRIMO : LIBRI 
LISTA2 MENTRI : LIBRI 
FINE 

PER FVLIBRO : LIBRO 

(ST :AUTORE] -] ELEMENTO :AUTOR£ :LINRO) 
(ST [TITOLO ] ELEMENTO :TITOLO :LIBRO) 
(ST [CASAED -] ELEMENTO :CASAEO :LIBRO) 
(ST [ANNO -] ELEMENTO : ANNOPB :L1BR0) 

(ST [NOTE -J ELEMENTO :NOTE :LIBRO) 

FINE 

_ 


Lo scopo del primo progetto è 
costruire un orologio analogico, 
uno di quelli con le lancette, e far¬ 
lo funzionare. Se ci pensate un 
attimo vi accorgerete che il pro¬ 
blema può essere scomposto in 
tre parti: il quadrante, le lancet¬ 
te e il funzionamento; quindi po¬ 
tete affrontarle e risolverle sepa¬ 
ratamente. 

Nel quadrante la parte vera¬ 
mente importante sono i segni 
delle ore, normalmente rappre¬ 
sentati da punti o da brevi seg¬ 
menti. 

Una possibile soluzione per di¬ 
segnare il quadrante consiste nel 
costruire una procedura che par¬ 
tendo dal centro disegni un seg¬ 
mento ad una certa distanza. 
Provate da soli: 

• nome consigliato: SEGNO; 

• primitive consigliate: TANA, 
SU, GIU, A, I. 

Il secondo passo consiste nel ri¬ 
petere questa procedura per 12 
volte lungo un’immaginaria cir¬ 
conferenza. Non è difficile: in 
pratica è come dire alla tartaru¬ 
ga di spostarsi ogni volta di un 
dodicesimo di circonferenza (cio- 
è di 360/12 gradi) prima di dise¬ 
gnare il segmento successivo. 
Provate da soli: 

• nome consigliato: 
QUADRANTE 


La procedura 
Quadrante com¬ 
porta che la tarta¬ 
ruga parta dal 
centro e si trovi, 
alla fine, sempre 
nel centro. 

Per le lancette 
sembra che si pos¬ 
sa fare altrettan¬ 
to. Provate da 
soli: 

• nomi consiglia¬ 
ti: 

SFERA.MINU¬ 
TI SFERA.ORE 

Rimane il problema dello spo¬ 
stamento delle lancette, cioè del¬ 
la misura del tempo vera e pro¬ 
pria: è una procedura complessa, 
formata dal disegno delle lancet¬ 
te e dal conteggio dell’intervallo 
di un minuto. Per ora e per como¬ 
dità consideriamola già risolta e 
vediamo come dovrebbe compor¬ 
tarsi. Chiamiamola TicTac. 

Nel modello funzionante, Tic- 
Tac dovrebbe venir eseguita per 
tutto il tempo in cui l’orologio è in 
funzione. Per esempio, con un: 

RIPETI 1000 [TICTAC1 

In questo modo l’orologio si fer¬ 
merà dopo 1000 minuti di funzio¬ 
namento: per avere una durata 
maggiore basterà aumentare 
l’argomento di Ripeti. E adesso è 
ora di definire TicTac; per descri¬ 
vere il movimento delle ore e dei 
minuti conviene usare una varia¬ 
bile (Minuti). Ecco cosa dovrebbe 
fare TicTac: 

• cancellare la sfera dei minuti; 

• cancellare la sfera delle ore; 

• aggiornare la variabile minuti; 

• disegnare la sfera dei minuti 
nella nuova posizione; 

• disegnare la sfera delle ore. 

La nuova posizione per la sfera 
dei minuti si può ottenere calco- 
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landò lo spostamento angolare 
della tartaruga con 360/60; men¬ 
tre per le ore il calcolo è 360/ 
12.Provate. 

Se va tutto bene l’orologio fun¬ 
ziona ma è troppo veloce: bisogna 
trovare un modo per far sì che il 
computer, prima di disegnare la 
lancetta dei minuti in una nuova 
posizione, lasci passare un minu¬ 
to. Tenete presente che, per la 
veloce che sia, il computer im¬ 
piega comunque del tempo nello 
svolgere il suo lavoro, per esem¬ 
pio per contare o per eseguire 
una procedura. Perché, allora, 
tra un disegno di lancette e un al¬ 
tro, non fargli fare qualcosa che 
duri un minuto e che nello stesso 
tempo non interferisca con il di- ' 
segno? Un’attività che sicura¬ 
mente non interferisce con nien¬ 
te è quella di contare. Provate 
questa: 

PER ATTESA :TEMPO 
RIPETI :TEMPO [ | 

FINE 

Chiamate Attesa 6000 e osser¬ 
vate che non succede niente ec¬ 
cetto il fatto che il cursore appa¬ 
re solo dopo un certo tempo. Pro¬ 
vate con un valore più alto. Il cur¬ 
sore impiega sempre di più a 
riapparire: il computer, mentre 
ripete da 1 a 1000 l’istruzione 
vuota [], impiega del tempo. 
Quanto, esattamente, potrete 
trovarlo sperimentalmente. Pur 
con delle piccole differenze tra un 
computer e l’altro, il C-64 impie¬ 
ga 1 minuto a contare da 1 a 
51000. 

Ritornando allora all’orologio 
si tratta di inserire dopo ogni di¬ 
segno di lancette la procedura Ri¬ 
peti....!]. 

A questo punto potete provare 
da soli e poi confrontare la vostra 
soluzione con quella che abbiamo 
trovato noi (listato 2). Che ve ne 
pare? Naturalmente si può mi¬ 
gliorare, per esempio con questi 
interventi: 
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che faremo noi è solo un piccolo 
esempio. Esso ci aiuterà comun¬ 
que a capire come sono organiz¬ 
zati questi tipi di programma e a 
migliorare la nostra abilità di 
prommazione in Logo. 

Nella costruzione di un archi¬ 
vio bisogna pianificare alcune 
cose prima di affrontare la pro¬ 
grammazione vera e propria. In 
particolare è necessario deter¬ 
minare che tipo di informazione 
vogliamo memorizzare nell’ar¬ 
chivio che andiamo creando. Nel 
nostro esempio vogliamo memo¬ 
rizzare alcune informazioni ri¬ 
guardanti dei libri. Dobbiamo 
decidere quali delle molte infor¬ 
mazioni che riguardano i libri ci 
interessa memorizzare. 

Per questo esempio teniamo 
solo le seguenti informazioni: 

• autore del libro; 

• titolo del libro; 

• casa editrice; 

• anno di pubblicazione; 

• note. 


• modificate il qua¬ 
drante da rotondo a esagonale; 

• aggiungete il valore numerico 
ai segni delle ore; 

• aggiungete un quadrante con 
lancetta per i secondi; 

• fate in modo di poter assegnare 
una certa ora di partenza; 

• aggiungete un quadrante a let¬ 
tura digitale per i secondi; 

• trasformatelo in cronografo; 

• fatelo con solo 6 ore, oppure con 
13 ore oppure....; 

• fatelo che segni il tempo a ri¬ 
troso; 

• e chi più ne ha, più ne metta. 


Capitolo Decimo 

' v, , r. ^ s / ’ .* * 

Un altro progetto 

In quest’ultimo capitolo affron¬ 
teremo un progetto un po’ ambi- 
ziso: costruire un programma per 
gestire un archivio bibliografico. 

In effetti costruire un vero ar¬ 
chivio elettronico sarebbe un’im¬ 
presa troppo impegnativa, ciò 


Probabilmente alcuni di voi che 
hanno interessi specifici vorreb¬ 
bero inserire altri tipi di infor¬ 
mazioni: non preoccupatevi, una 
volta capito il meccanismo sarete 
in grado di modificare la strut¬ 
tura dell’archivio a vostro piaci¬ 
mento. 

Dopo aver definito le informa¬ 
zioni da memorizzare, dobbiamo 
dare loro un nome e un numero di 
riferimento (o posizione): 

AUTORE 1 

TITOLO 2 

CASAED 3 

ANNOPB 4 

NOTE 5 

Per ogni libro che verrà 
memorizzato dovranno 
essere inserite queste 
cinque informazio¬ 
ni; esse verranno 
inserite in una lista. 

ffS.PAPERTl [MINDSTORMS1 

[EMME] [1984] [MOLTO INTE¬ 
RESSANTE]] 

Questa è la forma con cui cia¬ 
scun libro apparirà in memoria. 
Notate che la sequenza delle in¬ 
formazioni segue l’ordine specifi¬ 
cato (Autore 1...., Note 5). È infat¬ 
ti determinante che le informa¬ 
zioni vengano inserite al posto 
giusto. 

Le informazioni di ciascun libro 
verranno poi inserite in un’unica 
grande lista (l’archivio sarà for¬ 
mato da una lista di liste): 

lllibrol] [libro2]...[libro 100]] 

Naturalmente ogni lista ri¬ 
guardante un libro avrà la strut¬ 
tura specifica sopra (5 elementi). 

Non fatevi spaventare da tutte 
queste premesse teoriche, che 
sono comunque necessarie: la 
realizzazione pratica è molto più 
divertente. 

Definiamo la prima procedura 
che ci serve per creare l’archivio: 


26 Radio Elettronica&Computer 























































C64S 


messa nella variabile Libro con 
la seguente istruzione: 

AS “LIBRO INULT DISPOSTA 
:LIBRO 

In questo modo, alla fine della 
sequenza di domande e risposte, 
la variabile Libro conterrà le 5 in¬ 
formazioni previste. 

Se avete definito le procedure 
viste finora, provate a inserire al¬ 
cune informazioni. Per prima co¬ 
sa chiamate la procedura Ar¬ 
chivio: 

CREARCHIVIO <RETURN> 

Questa procedura va eseguita 
una volta sola, al momento della 
creazione dell’archivio; essa can¬ 
cella infatti tutte le informazioni 
contenute nell’archivio. State 
dunque ben attenti a non richia¬ 
marla una volta inserite le infor¬ 
mazioni nell’archivio. 

Ora è tutto pronto per iniziare 
l’inserimento. 

NUOVOLIBRO <RETURN> 

Rispondete alle domande che 
vi vengono poste. Ricordatevi di 
premere Return dopo ogni infor¬ 
mazione. 

Una volta inserite le 
informazioni riguar¬ 
danti alcuni libri avrete 
voglia di verificare che 
siano state memorizza¬ 
te correttamente; per | 
verificare ciò provate a 
scrivere: 

STAMPA ARCHIVIO 

Vi apparirà una lunga 
lista contenente le in¬ 
formazioni che avete 
appena inserito. Notate 
come le informazioni 
sono tutte disposte 
secondo l’ordine presta¬ 
bilito e cioè : Autore, Ti¬ 
tolo, e così via. 


Esercizi - Capitolo decimo 

1) Definite una procedura che, tramite una serie di domande 
(usate LeggiRig), chieda: Latol, Lato2 e Altezza di un 
parallelepipedo e ne calcoli l’area di base e volume. (Se la vostra 
fantasia vi suggerisce problemi stimolanti sull’uso di questa tecnica, 
non esitate a sperimentare nuove soluzioni). 

2) Provate a progettare altre procedure interattive sul modello di 
Incontro. Che cosa ne pensate di un incontro con il medico o di 
un’agenzia matrimoniale? 

3) Estendete la procedura Menù in modo da comprendere le 
procedure che disegnano le vostre figure preferite. Lo schema è 
infatti abbastanza semplice. Basta aggiungere le nuove procedure 
alla lista di quelle esistenti e allargare in corrispondenza le 
possibilità di scelta. 


— 


PER CREARCHIVIO 
AS “ARCHIVIO [] 

CREANOMI 

ST [HO CREATO LA STRUTTU¬ 
RA DELL’ARCHIVIO] 

FINE 

PER CREANOMI 
AS “AI UTORE 1 
AS “TITOLO 2 
AS “CASAED 3 
AS “ANNOPB 4 
AS “NOTE 5 
FINE 

Con queste due prime procedu¬ 
re creiamo l’associazione tra il 
nome dell’informazione e la sua 
posizione, inserendo in una va¬ 
riabile che porta il nome dell’in¬ 
formazione il numero che rap¬ 
presenta la sua posizione (Cre- 
aNomi). 

(N.B. AS è l’abbreviazione di 
Assegna). 

Nella procedura CreArchivio 
viene inoltre creata la lista che 
conterrà l’archivio, che si chiama 
appunto Archivio. Essa viene 
creata vuota (il simbolo [] signifi¬ 
ca lista vuota). 

Definiamo ora la procedura 
più importante, quella che ci ser¬ 
ve per inserire un libro in archi¬ 


vio (vedi listato 3). 

Le informazioni riguardanti il i 
libro vengono in un primo mo¬ 
mento inserite nella lista conte¬ 
nuta nella variabile Libro. 
L’istruzione: 

AS “LIBRO [] 

prepara la variabile inserendovi 
una lista vuota. La variabile vie¬ 
ne in seguito riempita con le in¬ 
formazioni previste. 

La procedura NuovoLibro usa la 
sottoprocedura Chiedi che serve 
semplicemente per visualizzare 
un messaggio e ricevere la rispo¬ 
sta. L’informazione inserita vie¬ 
ne memorizzata nella variabile 
Risposta. 

Nella procedura Chiedi viene 
utilizzata l’istruzione: 

PUNTOACAPO 

essa significa: ferma l’esecuzione 
di tutte le procedure attive. In 
questo caso viene usata per per¬ 
mettere di interrompere l’inseri- 
nento (provate a rispondere Stop 
a una domanda). 

Dopo aver eseguito la proce¬ 
dura Chiedi, l’informazione (che 
è contenuta in Risposta) viene 
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Questo modo di vedere la lista 
dei libri non è molto soddisfacen¬ 
te. La lista appare disordinata e 
difficile da leggere. Costruiamo 
allora una procedura che ci mo¬ 
stri l’archivio in modo più ordi na¬ 
to (vedi listato 4). 

La procedura da chiamare in 
questo caso è ListaLibri, che è la 
procedura principale. La sua 
funzione è di richiamare LISTA2 
, che usando una tecnica ricorsi¬ 
va passa uno alla volta alla sotto¬ 
procedura FVLibro i libri conte¬ 
nuti in archivio. 

È compito della procedura 
FVLibro stampare ordinatamen¬ 
te le informazioni inerenti cia¬ 
scun libro. Per provare queste 
procedure chiamate: 

LISTALIBRI <RETURN> 

Oltre a vedere il contenuto del¬ 
l’archivio, a volte è molto utile po¬ 
ter interrogare l’archivio per cer¬ 
care delle informazioni. 

Questa è la funzione svolta dal¬ 
le ultime due procedure che defi¬ 
niamo in questo progetto. 

PER CERCA :DOVE INFOR¬ 
MAZIONI 

CERCA2 : ARCHIVIO 
FINE 

PER CERCA2 :LOBRI 
SE :LIBRI = [] STOP 
SE APPARTIENE? :INFORNA- 
ZIONI (ELEMENTO :DOVE 
PRIMO :LIBRI) 

ALLORA FVLIBRO PRIMO 
:LIBRI 

CERCA2 MANPRI -.LIBRI 
FINE 

Questa procedura funziona in 
maniera leggermente più com¬ 
plessa delle altre. 

Il suo compito è quello di trova¬ 
re tutte le informazioni riguar¬ 
danti un libro a partire da una so¬ 
la specifica. Per fare ciò essa ha 
bisogno di avere in ingresso la po¬ 
sizione dove cercare (Autore o Ti¬ 


tolo o...) e l’informazione che si 
cerca. Per esempio: 

CERCA :AUTORE “S.PAPERT 

Vediamo comunque qual’è la 
funzione delle istruzioni princi¬ 
pali. 

L’istruzione più importante è: 

SE APPARTIENE? INFORMA¬ 
ZIONE (ELEMENTO :DOVE 
PRIMO :LIBRI) 

ALLORA LISTALIBRO PRIMO 
:LIBRI 

Essa può essere scomposta co¬ 
me segue: 

(ELEMENTO :DOVE PRIMO 
:LIBRI) 

Questa sequenza estrae dalla 
variabile Libri (che contiene 
temporaneamente l’archivio) il 
primo elemento (Primo :Libri); 
vale a dire le informazioni relati¬ 
ve ad un libro. Per esempio: 

ILS.PAPERT] [MINDSTORMSI 
[EMME] [1984] [MOLTO INTE¬ 
RESSANTE] 

Dopo l’esecuzione di Primo :Li- 
bri l’istruzione potrebbe appari¬ 
re così: 

(ELEMENTO :DOVE [[S.PA¬ 
PERT] [MINDSTORMSI [EM¬ 
ME] [1984] [MOLTO INTERES¬ 
SANTE] 

L’istruzione Elemento :Dove 
estrae l’informazione desidera¬ 
ta. 

Nel nostro caso l’Autore (il pri¬ 
mo elemento). Il risultato sarà 
perciò: 

[S.PAPERT] 

A questo punto viene eseguito: 

APPARTIENE? INFORMA¬ 
ZIONE [S.PAPERT] 


L’istruzione Appartiene verifi¬ 
ca se il primo argomento ( in que¬ 
sto caso il contenuto di Informa¬ 
zione) è contenuto nel secondo ar¬ 
gomento. Se questa condizione è 
vera il libro è quello che stiamo 
cercando e perciò viene visualiz- ■ 
zato con: 

ALLORA FVLIBRO PRIMO 
:LIBRI 

Avrete notato che anche in que¬ 
sto caso viene usata una tecnica 
ricorsiva per analizzare uno per 
uno tutti i libri dell’archivio. 

Divertitevi a inserire alcuni li¬ 
bri in archivio e a cercare le infor¬ 
mazioni secondo diversi criteri. 
Potete cercare per anno con: 

CERCA :ANNOPB “1984 

oppure per titolo con: 

CERCA :TITOLO “MIN- 
DSTORM 

Questo progetto era abbastan¬ 
za ambizioso, però è stato di sicu¬ 
ro stimolante a creare un proprio 
archivio elettronico. Data la diffi¬ 
coltà delle tecniche utilizzate, 
non dovete stupirvi se non avete 
capito tutto; con l’aumentare del¬ 
la vostra esperienza potrete ritor¬ 
nare su queste procedute e svisce¬ 
rarne tutti i segreti più nascosti. 

Prima di spegnere il computer 
vi consigliamo di salvare su un di¬ 
schetto il vostro lavoro con l’istru¬ 
zione: 

CONSERVA “ARCHIVIO 

In questo modo vengono salvate 
le procedure che avete inserito e 
anche le informazioni che avete 
in archivio. 

La prossima volta che lavorate 
con Logo potrete richiamare il 
tutto con: 

RECUPERA “ARCHIVIO 

Fernando Zanini 

(continua) 
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Una cartella 
clinica elettronica 

Ogni medico di base, per svolgere seriamente il proprio lavoro, 
deve costruirsi un archivio contenente la storia sanitaria dei 
propri assistiti. Queste operazioni possono essere svolte con più 
efficacia da un programma ottimizzato per questo scopo. 



L’esigenza principale di ogni 
produttore di software è quella di 
scoprire nuove esigenze del mer¬ 
cato e cercare di soddisfarle. Un 
settore su cui da tempo si stanno 
concentrando molti sforzi è cer¬ 
tamente l’ambito sanitario, sia 
perché si presta bene ad alcuni ti¬ 
pi di soluzione informatica, sia 
per le enormi prospettive di mer¬ 
cato che si apriranno per chi riu¬ 
scirà a imporsi. Una rapida oc¬ 
chiata alla rassegna Smart Ho¬ 
spital, allestita all’interno della 
Grande Fiera di Milano in aprile, 
era sufficiente per vedere la va¬ 
rietà delle proposte presenti oggi 
sul mercato. Molti pacchetti 
applicativi si rivolgono a 
grosse strutture, indiriz¬ 
zandosi verso la gestio¬ 
ne di USL, poliam¬ 
bulatori, ospeda¬ 
li, laboratori 
d’analisi, far¬ 
macie, ecce¬ 
tera; altri però 
sono decisamen 
te indirizzati 
verso piccoli 
utenti, come 
gli speciali¬ 
sti o i medici 
di base. I si¬ 
stemi preva¬ 
lenti anche 


in questi ambiti sono gli Ms-Dos 
compatibili, che però, a fronte 
della loro capillare diffusione, 
hanno sempre difettato di un’in¬ 
terfaccia con l’utente semplice e 
intuitiva, come l’interfaccia gra¬ 
fica di Amiga. Questa attenzione 
all’utente e alle sue conoscenze 
informatiche è un elemento indi¬ 
spensabile per ottenere successo 
in un settore dove il medico fa già 
molta fatica a mantenersi ag¬ 
giornato sulle principali patolo¬ 
gie, al punto da proibirgli ogni ul¬ 
teriore sforzo 
per acquisire 


quel minimo di dimestichezza in¬ 
formatica necessaria per sfrutta¬ 
re appieno ogni programma che 
decida di utilizzare. Inoltre, dopo 
i primi facili entusiasmi soprat¬ 
tutto sulla diagnosi assistita dal 
computer, ci si è resi conto che 
questo doveva svolgere un ruolo 
di supporto e non di sostituzione 
dell’attività del medico, carican¬ 
dosi di tutte quelle operazioni 
che per la loro ripetitività o per la 
loro vastità sono più difficilmen¬ 
te gestibili da un essere umano. 
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L’archivio del medico 

Amiga-Medico, sviluppato da 
Giocologico di Treviso, si propone 
come strumento capace di aiuta¬ 
re il medico di base a conservare 
le informazioni relative ai propri 
pazienti. 

Le operazioni di normale ge¬ 
stione sono eseguibili tramite 
mouse e sono autoesplicanti, in 
quanto rappresentate in forma 
grafica e simbolica. La versione 
completa contiene, oltre agli ele¬ 
menti presenti nel dimostrativo 
analizzato, programmi di sup¬ 
porto di statistica e di manuten¬ 
zione. 

L’attuale versione è stata scrit¬ 
ta in linguaggio C, progettata e 
realizzata tramite il costante 
confronto con medici di base; ne¬ 
cessita di un Commodore Amiga 
con almeno 512 Kb di RAM e di 
due drive o di un hard disk. Il di¬ 
mostrativo è liberamente distri¬ 
buibile. 

Scopo del programma è di rim¬ 
piazzare l’archivio cartaceo che 
ogni medico possiede e in cui regi¬ 
stra tutti gli eventi connessi alla 
sua relazione con il paziente. Al¬ 
l’apertura del programma per¬ 
tanto si presenta la barra dei me¬ 
nù, che permette con la funzione 
Archivio di accedere ai vari cas¬ 
setti, contrassegnati ognuno da 
una diversa lettera dell’alfabeto 
(ci sono anche due cassetti spe¬ 
ciali che possono essere impiega¬ 
ti a proprio piacimento). Questa 
operazione corrisponde all’aper¬ 


tura di un cassetto, ed è indispen¬ 
sabile eseguirla perché indica al 
programma su quale cassetto si 
applicheranno tutte le sue fun¬ 
zioni. Anche se non si dispone di 
un hard disk, ma si è costretti a 
utilizzare numerosi floppy, non 
ci saranno problemi nel reperire 
un certo paziente perché il pro¬ 
gramma si incaricherà di indica¬ 
re il dischetto desiderato. 

Dopo aver aggiornato la data 
perché sia proposta automatica- 
mente in tutte le operazioni che 
verranno eseguite nella giorna¬ 
ta, si passa alla selezione della 
cartella clinica del paziente ap¬ 
pena entrato. L’operazione si 
compie molto velocemente con il 
mouse e permette di non dedica¬ 
re troppa attenzione al calcolato¬ 
re sottraendola al paziente. Que¬ 
st’ultimo infatti deve sentirsi ac¬ 
colto come persona dal medico, e 
non certo considerato come una 
macchina da aggiustare, il cui ca¬ 
talogo dei pezzi di ricambio viene 
sfogliato col computer. 

La cartella del paziente, una 
volta aperta, presenta nella metà 


superiore tutti i suoi dati anagra¬ 
fici, compreso il suo codice e il nu¬ 
mero dell’esenzione ticket, e le 
date di inizio ed eventuale termi¬ 
ne del rapporto con il malato (fi¬ 
gura 1). Poiché non sempre le in¬ 
formazioni importanti possono 
essere codificate nei ristretti e ri¬ 
gidi spazi di un modello standar- 
d, potete aggiungerle sotto forma 
di promemoria richiamabile con 
un clic. 

Nella metà inferiore della car¬ 
tella sono rappresentati in forma 
grafica gli eventi sanitari della 
vita del paziente; viene visualiz¬ 
zato un periodo di 500 giorni, ma 
vi potete facilmente spostare con 
il mouse in qualunque periodo 
della vita. Gli eventi sono rappre¬ 
sentati in base al tipo di evento o 
al tipo di patologia: con una sem¬ 
plice pressione del mouse potete 
passare da una all’altra. 

Gli eventi sanitari 

L’elemento chiave di Amiga- 
Medico è l’evento: in esso sono 
conservate tutte le informazioni 
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Figura 2. La struttura di un evento. 


riguardanti la salute del pazien¬ 
te. L’evento deve essere facil¬ 
mente definibile, altrimenti la 
quantità di tempo necessario per 
quest’operazione scoraggerà 
chiunque dall’eseguirla, renden¬ 
do inutile il programma. All’in¬ 
terno di ogni box descrittivo di un 
evento le informazioni sono raffi¬ 
gurate in forma grafica, come 
piccole immagini o bollini, allo 
scopo di aiutare il medico a oriz¬ 
zontarsi immediatamente. Vi è 
la descrizione di un problema, 
scelto fra quelli appropriatamen¬ 
te definiti per quel paziente, il ti¬ 
po di evento, scelto fra 16 diversi 
(telefonata, prescrizione di far¬ 
maci, ricovero, eccetera), il tipo di 
patologia o di apparato interes¬ 
sato, anch’esso scelto tra 16 di¬ 
versi, la possibilità di evidenzia¬ 
re alcuni valori (pressione, anali¬ 
si del sangue, delle urine, eccete¬ 
ra) e infine la possibilità di scri¬ 
vere una piccola nota con osser¬ 
vazioni particolari (figura 2). 

Fra i bollini presenti ve ne sono 


due che rappresentano funzioni 
particolarmente interessanti: 
uno serve a richiamare il medico 
a prendere visione delle infor¬ 
mazioni in esso contenute prima 
di procedere nella visita o nella 
prescrizione, perché contiene in¬ 
formazioni vitali al riguardo 
(ipersensibilità individuale a 
farmaci, recenti terapie farma¬ 
cologiche che invaliderebbero i 
risultati di analisi del sangue, 
terapie concomitanti per evitare 
interazioni farmacologiche peri¬ 
colose, eccetera); il secondo serve 
a etichettare un testo perché sia 
facilmente elaborato per com¬ 
porre una prescrizione, abbre¬ 
viando il tempo perso nella ri¬ 
scrittura di una ricetta ripetiti¬ 
va, che verrà stampata diretta- 
mente con una funzione del me¬ 
nù Stampa. 

Non tutti i bollini utilizzati per 
il tipo di evento e di patologia so¬ 
no autoevidenti, ma dopo aver 
consultato qualche volta il ma¬ 
nuale, e soprattutto dopo averli 


utilizzati molteplici volte, non vi 
riuscirà difficile ricordarli. Una 
cosa importante è che tutte le in¬ 
formazioni degli eventi non sono 
predefinite, pertanto ogni medi¬ 
co rimane libero di codificarle e di 
raggrupparle secondo i propri 
schemi mentali senza dover com¬ 
piere alcuno sforzo di adegua¬ 
mento a criteri a lui estranei. 

I medici sono considerati pro¬ 
verbialmente incapaci di scrive¬ 
re in modo leggibile, spesso a ra¬ 
gione, forse perché devono scri¬ 
vere manualmente una gran 
quantità di carte, dalle ricette ai 
promemoria ai pazienti, ai certi¬ 
ficati, eccetera. 

La difficile lettura delle ricette 
diventa anche problematica in 
alcuni casi quando il farmacista 
o, peggio ancora, il laboratorio 
d’analisi non riesce a capire quel¬ 
lo che c’è scritto. Per ovviare a 
questi inconvenienti è presente 
una finestra particolare, richia¬ 
mabile con la funzione Script, 
dalla quale si possono attingere, 
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nella compilazione di un testo, 
tutte le frasi di largo impiego 
(quelle, per esempio, inerenti 
agli esami di laboratorio) o di dif¬ 
ficile scrittura o memorizzazione 
(valori normali degli esami, dici¬ 
tura commerciale corretta di un 
farmaco, eccetera). Evidente¬ 
mente la finestra degli Script può 
essere modificata e personalizza¬ 
ta a proprio piacimento; va ricor¬ 
dato a questo proposito che l’uni¬ 
tà di trasferimento è una riga di 
testo, e che pertanto bisogna de¬ 
finire bene le frasi fatte perché 
non è possibile inserirne solo una 
parte nel testo scartando il su¬ 
perfluo, altrimenti l’operazione 
di eliminazione dovrà essere ese¬ 
guita sul testo stesso comportan¬ 
do una perdita di tempo. 

A volte poi vi potete trovare di 
fronte a un paziente che presen¬ 
ta numerose patologie concomi¬ 
tanti, e in prima istanza può es¬ 
sere utile visualizzare solo quelle 
inerenti una certa patologia o 
meglio ancora una patologia la 
cui gravità ha richiesto ricoveri 
ospedalieri; in questo caso Arni- 
ga-Medico vi viene in aiuto, for¬ 


nendo con il menù Filtro la possi¬ 
bilità di visualizzare su monitor 
prima, e di mandare in stampa 
poi, solo quegli eventi che soddi¬ 
sfano certe condizioni: un certo 
tipo di evento, una certa patolo¬ 
gia, una certa problematica o ap¬ 
punto una combinazione di que¬ 
ste. 

La possibilità di stampare i ri¬ 
sultati di tutte queste operazioni 
si rivela importante e utile quan¬ 
do si tratta per esempio di forni¬ 
re dati relativi alle problemati¬ 
che del paziente, affinché lo spe¬ 
cialista di cui si chiede l’inter¬ 
vento o il medico di accettazione 
in ospedale ne possano prendere 
visione e siano aiutati a com¬ 
prendere meglio il problema del 
paziente anche qualora questi 
non si sappia spiegare molto be¬ 
ne, come spesso succede. 

I filtri infine sono molto utili 
quando si desidera eseguire 
qualche analisi statistica sui 
propri pazienti, magari per con¬ 
frontarle con quelle di altri colle¬ 
ghi, e iniziare a svolgere un po’ di 
medicina preventiva sul terri¬ 
torio. 


Conclusione 

Il vero problema, quando si 
analizzano questi pacchetti, non 
riguarda tanto la capacità delle 
software house di comporre pro¬ 
grammi più o meno potenti nelle 
funzioni, quanto piuttosto la faci¬ 
lità e la praticità di utilizzo. E in¬ 
fatti una grande perdita di tem¬ 
po, e fonte di notevole delusione, 
per un medico dover scrivere pri¬ 
ma su carta e poi su computer tut¬ 
ti gli eventi salienti di una visita: 
generalmente ci si limita alla 
scrittura su carta. Se quindi un 
programma, attraverso un’impo¬ 
stazione grafica, permette un uti¬ 
lizzo rapido e intuitivo, converrà 
preferirlo ad altri, magari più raf¬ 
finati, ma anche più impegnativi. 

L’attenzione da rivolgere al 
computer potrà essere limitata 
alla fase finale della visita, du¬ 
rante la quale si scrivono ricette, 
esami da fare o si forniscono con¬ 
sigli al paziente (quando sono in 
forma scritta c’è qualche possibi¬ 
lità che non siano immediata¬ 
mente dimenticati), evitando in 
questo modo un grosso fastidio al 
paziente che sente il computer co¬ 
me un intruso che si frappone nel 
suo rapporto personale col medi¬ 
co. In definitiva si può dire che 
Amiga-Medico cerca di seguire 
proprio questa impostazione, e 
questo fatto rende dunque il pro¬ 
gramma appetibile a quanti vo¬ 
gliano avvantaggiarsi delle solu¬ 
zioni informatiche senza intacca¬ 
re l’essenza primaria della rela¬ 
zione medico-paziente, già così 
minacciata dall’eccessiva buro¬ 
crazia e dalla massiccia richiesta 
di farmaci. 

Giorgio Caspani 


Amiga-Medico è distribuito 
da Giocologico, Centro di 
cultura informatica, via 
Rollano 3, Treviso, al prezzo 
di lire 1.200.000Amiga 
con 512 Kb di RAM, due 
drive 3,5 pollici o hard disk. 


32 Radio Elettronica&Computer 


















































GIOCO 





In questo originale videogame il protagonista è una pallina 
da tennis che, guidata dal joystick, dovrà superare ostacoli 
di ogni genere e natura per non rimbalzare sul terreno nemico. 

Bounder: 

professione pallina 



Cercate di concentrarvi mentre 
attendete il caricamento di 
Bounder, poiché vi aspetta un 
gioco molto divertente che richie¬ 
de un notevole colpo d’occhio, ri¬ 
flessi pronti e soprattutto una 
buona capacità di prendere velo¬ 
cemente le decisioni che influi¬ 
scono in modo determinante 
sull’esito della partita. 

Procedete dunque 
con il caricamento 
secondo l’usua¬ 


le procedura: accendete il compu¬ 
ter e i 1 monitor, inserite la casset¬ 
ta allegata alla rivista nel regi¬ 
stratore del vostro C64, premete 
i tasti Ctrl ed Enter piccolo con¬ 
temporaneamente, premete il ta¬ 
sto Play del registratore e infine 
date il via all’operazione agendo 
su un qualunque tasto del com¬ 
puter. Attendete pazientemente 
il caricamento del programma 
sfruttando questo intervallo per 
prepararvi all’azione. 


Che cos’è Bounder? 

Non è un omino da guidare in 
sperduti territori, non è un’astro¬ 
nave con la quale sconfiggere or¬ 
de di alieni e nemmeno una pisto¬ 
la utile per affrontare una banda 
di malviventi. Bounder è una 
pallina da tennis. Poiché non vi 
abbiamo detto che questo pro¬ 
gramma è una simulazione del 
gioco del tennis, vi chiederete: 
che cosa si può fare con una pal¬ 
lina? E molto semplice: voi non 
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dovete colpire o lanciare la palla 
da tennis perché voi siete la pal¬ 
la da tennis. Infatti controllate 
direttamente Bounder tramite il 
joystick o la tastiera senza l’in¬ 
tervento di racchette, mani o ac¬ 
cessori vari. 


Il gioco 

Vediamo ora un po’ che cosa de¬ 
ve fare Bounder. Descriviamo 
dapprima la schermata di gioco. 
Nella parte inferiore dello scher¬ 
mo si trovano alcuni dati: il nu¬ 
mero dei salti disponibili per ag¬ 
giudicarsi i bonus, il numero di 
vite a disposizione e, natural¬ 
mente, il punteggio. 

La parte superiore dello scher¬ 
mo è il terreno di gioco. Si tratta 
di un terreno molto particolare, 
uno strano posto molto variopin¬ 
to che raffigura diverse superfici. 
L’informazione più importante 
per voi è che potete passare solo 
sulla superficie grigia a disegni 
esagonali. 

La regola fondamentale per so¬ 
pravvivere, ovvero per non esplo¬ 
dere e non essere colpiti da corpi 
acuminati vari, è: se non è grigio 
evitatelo. In realtà è possibile 
rimbalzare anche sull’erba, che è 
raffigurata con un bel verde pie¬ 
no, ma purtroppo questa appare 
solo dal settimo schema. 

Il movimento di Bounder è mol¬ 
to semplice: la pallina rimbalza 


continuamente mantenendo un 
ritmo costante. 

Voi dovete muovervi mentre la 
palla è sospesa, facendo attenzio¬ 
ne a farla rimbalzare sui quadra¬ 
ti consentiti, che talvolta sono 
piuttosto lontani. Questo fatto vi 
costringe a iniziare il movimento 
esattamente subito dopo il 
rimbalzo, sfruttando l’intero 
tempo di volo per effettuare lo 
spostamento. 

Per i vari movimenti potete 
utilizzare il joystick, oppure i se¬ 
guenti tasti: 

Q - per andare a sinistra 
W - per andare a destra 
P - per andare in alto, ovvero per 
procedere lungo il percorso 
L - per andare in basso, ovvero 
per retrocedere. 

Sia che utilizziate il joystick 
oppure la tastiera, potete servir¬ 
vi del tasto Esc per sospendere 
temporaneamente il gioco men¬ 
tre, premendo contemporane¬ 
amente i tasti Ctrl ed Esc, effet¬ 
tuerete il reset del gioco, ossia ri- 
comincerete da capo. 

Per iniziare a giocare premete 
il tasto Fire sul joystick oppure la 
barra spazio. Non vi è consentito 
esitare più di tanto perché il 
terreno di gioco si muove sempre 
verso il basso e quindi siete 
costretti a muovervi in conti¬ 
nuazione. 



Schermata 
introduttiva 
del gioco con 
alcuni testi 
di credits 
in scrolling. 


Si possono adottare diverse 
tecniche di gioco: se state nella 
parte superiore dello schermo 
avete molto tempo per riflettere, 
nel caso siate impegnati in un 
passaggio difficile, ma non avete 
modo di accorgervi di eventuali 
ostacoli che compaiono all’im- 
prowiso. 

Se vi mantenete nella parte in¬ 
feriore dello schermo potete ve¬ 
dere molto bene gli ostacoli che vi 
aspettano, quindi non rischiate 
di farvi prendere di sorpresa; una 
qualsiasi esitazione vi costereb¬ 
be cara perché non avete la possi¬ 
bilità di retrocedere. 

In linea di massima vi possia¬ 
mo consigliare di rimanere, se è 
possibile, al centro dello 
schermo. Chi ha ottimi riflessi 
può avanzare leggermente, men¬ 
tre i giocatori che amano medita¬ 
re le mosse, ma non soffrono di 
indecisioni paralizzanti, potreb¬ 
bero ottenere migliori risultati 
giocando in posizione più 
arretrata. 


Gli ostacoli 

Vediamo ora quali sono gli 
ostacoli che possono impedire la 
vostra marcia; ce ne sono di due 
tipi: fissi o mobili. 

• Gli ostacoli fissi. 

Sono generalmente più facili 
da evitare: si tratta di muri o 
montagne che non potete scaval¬ 
care con un salto, ma che dovete 
aggirare. Inutile aggiungere che, 
se non riuscite a scavalcarli, ve¬ 
nite puniti con l’esplosione della 
pallina. Vengono considerati 
ostacoli fissi anche i baratri dove 
cadete se sbagliate il punto di at¬ 
terraggio della pallina. Tali osta¬ 
coli non devono essere aggirati, 
ma potete scavalcarli: è sufficien¬ 
te che non ci cadiate dentro. 

• Gli ostacoli mobili. 

Sono ben più pericolosi: ce n’è 
per tutti i gusti. Iniziamo con le 
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Ecco la prima 
fase del gioco. 
Per sopra vvivere 
è necessario 
rimbalzare 
sugli esagoni 
in grigio. 


invadenti zanzare uccello, che 
procedono sempre controcorren¬ 
te e vi fanno esplodere semplice- 
mente sfiorandovi. 

Non è molto difficile evitarle 
perché seguono sempre un per¬ 
corso regolare, anche se si corre il 
rischio di trovarsele davanti im¬ 
provvisamente in posti dove non 
si ha molta possibilità di ma¬ 
novra. 

I Binoculoids sono degli strani 
oggetti di forma vagamente so¬ 
migliante a un binocolo, che roto¬ 
lano avanti e indietro in certi 
punti del percorso. Non è difficile 
evitarli perché, con un minimo di 
attenzione, si capisce con quale 
ritmo si muovono e qual è la zona 
che coprono e li si può quindi ag¬ 
girare. 

Ancora un insetto: la vespa 
gigante. Questo vespone è piutto¬ 
sto insidioso, perché si muove ve¬ 
locemente in linea retta: spesso 
non fate nemmeno in tempo ad 
accorgervi della sua presenza, 
che siete già morti. 

Un ostacolo davvero impegna¬ 
tivo è dato dalla scarica elettrica, 
che ostruisce completamente il 
passaggio. Per oltrepassare que¬ 
sto punto si deve attendere la fi¬ 
ne della scarica, quindi è neces¬ 
sario essere molto pronti per af¬ 
frontare l’ostacolo con il giusto 
tempismo. 

Si può tentare di passare sopra 
le antenne che producono la 
scarica, ma nella maggior parte 
dei casi la morte è quasi sicura. 

II ventilatore non è una difficol¬ 
tà insormontabile, anche se soli¬ 
tamente si trova un’intera serie 
di apparecchi in uno spazio piut¬ 
tosto ristretto. 

L’effetto prodotto dal venti¬ 
latore è quantomeno ovvio: si | 
tratta di una continua corrente 
d’aria che devia la traiettoria di 
Bounder; tuttavia, con un mi¬ 
nimo di pratica, si impara ad 
approfittare di tale corrente per 
eseguire gli spostamenti de¬ 
siderati. 


Gli accessori 

Per vostra fortuna il territorio 
di gioco non è disseminato sola¬ 
mente di ostacoli, in quanto ci so¬ 
no anche alcuni accessori che 
semplificano il percorso. Partico¬ 
lare importanza rivestono le ca¬ 
selle con la freccia, che consento¬ 
no l’esecuzione di un salto molto 
più lungo del normale. In molti 
casi l’uso di tali caselle è presso¬ 
ché essenziale per superare alcu¬ 
ni punti. 

Negli schemi superiori possia¬ 
mo trovare i sistemi di teletra¬ 
sporto, che ci risparmiano il su¬ 
peramento di barriere invali¬ 
cabili. Esistono anche altri ogget¬ 
ti utili o nocivi, ma a questo pun¬ 
to pensiamo che sia meglio la¬ 
sciare a voi il compito di scoprir¬ 
li, quasi sempre a prezzo di una 
vita persa. 

Un problema diverso si pone 
per le caselle con il punto interro¬ 
gativo. Tali caselle sono misterio¬ 
se, perché possono essere nocive, 
oppure benefiche. Se siete sfortu¬ 
nati, saltando su una di queste 
caselle potete venire mangiati da 
una vorace dentiera, oppure po¬ 
tete essere sforacchiati da 
un’acuminata freccia. Se invece 
avete fortuna, potete trovare di¬ 
versi tipi di bonus: per esempio 
potete vincere dei Jump, ossia 
dei salti da utilizzare per la pro¬ 
va che si trova alla fine di ogni 
schema, oppure semplicemente 


dei punti. Nel migliore dei casi 
però, potete anche vincere una o 
più palline che vi consentono di 
prolungare la partita. 

Alcune considerazioni 

Apriamo una parentesi a pro¬ 
posito delle caselle misteriose 
per rivelarvi che ogni elemento 
del videogioco si ripete nel corso 
di ogni partita sempre allo stesso 
modo, senza alcuna casualità. 

Questo significa, per esempio, 
che giocando imparate che la pri¬ 
ma casella misteriosa è nociva, 
mentre la seconda no e così via. 
Anche il movimento dei diversi 
ostacoli, nonché la posizione de¬ 
gù ostacoli fissi, sono rigorosa- ; 
mente identici in ogni partita. 

Se da una parte questa caratte¬ 
ristica di Bounder rischia di ren¬ 
dere il gioco ripetitivo, è anche 
vero che in questo modo potete 
divertirvi a imparare tutte le ca¬ 
ratteristiche dell’avventura e 
quindi potete riuscire ad affron¬ 
tare tutte le difficoltà. 

Un’ultima informazione: al 
termine di ogni schema di gioco 
c’è un bonus stage durante il qua¬ 
le dovete cercare di colpire tutti i 
punti interrogativi nel minor 
tempo possibile. A questo scopo | 
avete a disposizione un certo nu¬ 
mero di salti indicato nella parte 
inferiore dello schermo. 

Gianni Aridi 
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I reconditi perché 
di AmigaDos 

Continuiamo e concludiamo il discorso sulla strutturazione 
di un processo multitasking spiegando come avviene 
la spedizione e la ricezione di dati da una task a un altra. 
Inoltre vediamo che cosa si intende per Interruzione, 
concetto base della programmazione concorrente. 


Le diverse task, oltre a poter 
sincronizzare il proprio funzio¬ 
namento utilizzando il sistema 
delle segnalazioni, devono anche 
di potersi scambiare dei dati. 

Nell’esempio delle due task, vi¬ 
sto sul numero scorso, quella che 
si occupa della tastiera dovrà 
spedire i dati relativi a tasti pre¬ 
muti alla seconda task, affinché 
questa possa elaborarli. 

Nell’Amiga la spedizione dei 
dati è affidata al sistema dei 
messaggi, che consente a una 
task, che chiameremo trasmit¬ 
tente, di spedire un insieme di 
dati, detto “messaggio”, a un’al¬ 
tra task che chiameremo rice¬ 
vente. 

Il messaggio vero e proprio ri¬ 
sulta essere costituito da due 
distinte parti: un’intestazione, 
che consente a Exec l’inoltro 
del messaggio, e il corpo ve¬ 
ro e proprio dei dati da tra¬ 
smettere. 

L’intestazione è una 
struttura che precede il 
corpo dei dati e che in C si 
presenta in questo modo: 


mn_Node; /* Nodo di collega¬ 
mento del messaggio */ 

struct MsgPort *mn_Re- 
plyPort; /* Puntatore porta di ri¬ 
torno */ 

UWORD mn_Length; /* 
Lunghezza corpo dati */ 


(La precedente struttura è 
tratta dal file: include/exec/Por- 
ts.h). Come potete vedere, l’inte- 


struct Mcssage 


i 




struct 


Node 


stazione contiene un nodo 
(mn_Node) attraverso il quale 
questo messaggio potrà essere 
collegato ad altri messaggi, dive¬ 
nendo così un elemento in una li¬ 
sta di messaggi. La struttura no¬ 
do era stata già precedentemente 
esaminata, insieme alla struttu¬ 
ra List, nella scorsa puntata. 

La seconda struttura, costi¬ 
tuente l’intestazione del messag¬ 
gio, è un puntatore alla porta di 
ritorno mn_ReplyPort (delle 
porte parleremo fra poco), che 
può essere immaginato come 
l’indirizzo del mittente apposto 
su quel particolare messaggio. 

Infine la variabile mn_Len- 
gth contiene la lunghezza del 
corpo dei dati da inviare, che do¬ 
vrebbe seguire in memoria al¬ 
l’intestazione. 

Il sistema dei messaggi per¬ 
mette alla task trasmittente 
di inviare un messaggio indi¬ 
pendentemente dal fatto che 
la task ricevente sia pronto a 
riceverlo. Infatti quest’ulti- 
ma task potrebbe essere an¬ 
cora impegnata nell’elabora- 

t— . r i •; r-T —I I 1 I I V Z1 °ne di dati 

i I 1 1 H inviati prece- 

* , , . \ ^ - - dentemente,e 

— sarebbe poco 
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Figura 1. Questa figura 
esemplifica il trasferimento 
unidirezionale di messaggi 
fra due task. Come si può 
vedere, la task trasmittente 
tramite la funzione PutMsg 
invia un messaggio alla 
porta messaggi, questo verrà 
posizionato in coda ad altri 
eventuali messaggi pervenuti 
anzitempo. La task ricevente, 
utilizzando la funzione GetMsg, 
potrà staccare dalla lista dei 
messaggi associata alla porta 
il primo messaggio, ovvero 
il più remoto in ordine di 
tempo d’arrivo. La stessa task, 
utilizzando la funzione 
WaitPort, potrà mettersi in 
attesa di un segnale che le 
comunichi la disponibilità 
di messaggi presenti alla porta. 


efficente far attendere la task 
trasmittente. 

Per evitare questo inconve¬ 
niente il messaggio non viene im¬ 
mediatamente sottoposto all’at¬ 
tenzione della task ricevente, ma 
viene invece collegato a una lista 
di altri messaggi diretti alla stes¬ 
sa task, da dove potrà essere pre¬ 
levato a tempo debito. 


Il sistema delle porte 
messaggio 

Il sistema operativo, e in parti¬ 
colare la libreria Exec, mette a di¬ 
sposizione delle Porte Messaggi, 
alle quali potranno essere invia¬ 
ti i vari messaggi affinché il siste¬ 
ma operativo provveda all’inol¬ 
tro automatico dei medesimi. 

Ecco qui di seguito la struttura 
di queste porte (tratta dal file: in- 
clude/exec/ports.h): 

struct MsgPort 

I 

struct Node mp_Node; /* 
Nodo di collegamento porta /* 

UBYTE mp_Flags; /* 


Stato della porta/* 

UBYTE mp.SigBit; /* 
Segnale da inviare al ricevimen¬ 
to del messaggio */ 

structTask *mp_Task;/* 
Puntatore alla task a cui inviare 
il segnale */ 

struct List mp_MsgList; 
/* Lista dei messaggi arrivati al¬ 
la porta */ 


Anche questa struttura, come 
le precedenti, inizia con un Nodo, 
attraverso il quale la struttura 
MsgPort viene collegata a una li¬ 
sta di sistema, ovvero viene ge¬ 
stita direttamente da Exec, di no¬ 
me PortList. 

La variabile mp_Flags conter¬ 
rà invece dei bit di stato, i quali 
indicheranno come si dovrà com¬ 
portare la porta ogni qualvolta ri¬ 
ceverà un nuovo messaggio. 

Le variabili mp_SigBit e 
*mp_Task verranno prese in con¬ 
siderazione più avanti, quando si 
parlerà della sincronizzazione 
fra la porta messaggi e la task ri¬ 
cevente. 


Infine alla struttura mp_ 
MsgList farà capo la catena degli 
eventuali messaggi pervenuti al¬ 
la porta. 

Per poter utilizzare una Porta 
per l’inoltro di un messaggio, oc¬ 
correrà innanzitutto crearla, 
sempre che essa non sia già pre¬ 
sente nella omonima lista di si¬ 
stema. 

Allo scopo la libreria Exec met¬ 
te a disposizione la funzione Add 
Port, la quale come parametro 
d’ingresso necessita di un punta¬ 
tore alla struttura MsgPort. Tale 
funzione provvede a inizializzare 
la sopraddetta struttura, e a col¬ 
legarla alla lista PortList. 

Da questo momento la nuova 
porta sarà a disposizione come 
magazzino postale per l’inoltro di 
qualsiasi messaggio. 

Reciproca della funzione Ad- 
dPort è RemPort, la quale prov¬ 
vede a rimuovere una porta dalla 
lista delle porte operative. Tale 
funzione, analogamente alla pre¬ 
cedente, si aspetta come parame¬ 
tro d’ingresso un puntatore alla 
porta da rimuovere. 
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Figura 2. Esemplificazione 
di un possibile flusso 
di messaggi fra tre task. 

Come si può vedere, 
la task A può ricevere e 
trasmettere messaggi alle 
task B e C, che a loro volta 
non possono comunicare 
fra di loro direttamente. 

1 canali di trasferimento 
dei messaggi sono 
bidirezionali, in quanto 
costituiti da due porte 
messaggio orientate in 
versi opposti. Ognuna di 
tali porte costituirà una 
porta di ripetizione 
(ReplyPort) per i messaggi 
provenienti alla task 
tramite l’altra porta. Lo 
stesso flusso di messaggi 
poteva essere realizzato 
utilizzando un’unica porta messaggio in luogo delle porte contrassegnate dai numeri 2 e 3. 

In questo caso a tale porta sarebbero stati inviati i messaggi provenienti sia dalla task B sia dalla C. 
Quest’ultimo soluzione sarebbe la migliore nel caso in cui la task A debba porsi contemporaneamente 
in attesa di messaggi provenienti sia dalla task B sia dalla task C, dato che la funzione WaitPort, 
da usarsi in questi casi, permette di porsi in attesa di messaggi rispetto a un'unica porta. 


Infine la funzione FindPort 
consente di determinare l’ubica¬ 
zione, ovvero la posizione in me¬ 
moria della corrispondente 
struttura, di una qualsiasi porta, 
conoscendone il nome, puntato 
dalla variabile *ln_Name nel no¬ 
do della struttura relativa alla 
porta stessa. 

Spedizione di 
un messaggio 

Per spedire un messaggio, la j 
task trasmittente dovrà allocare 
nella propria memoria lo spazio 
necessario alla struttura Messa- 
ge coi dati che si intende inviare. 

Sucessivamente la stessa task, 
tramite la funzione PutMsg, in¬ 
vierà il messaggio alla porta. 

Questa funzione, che necessita 
come parametri i puntatori alla 
porta e al messaggio, provvederà 
a inserire quest’ultimo in coda al- ; 


la lista di messaggi che faranno 
capo alla porta in questione. 

Detta operazione sarà portata 
a termine agendo esclusivamen¬ 
te sui puntatori situati nel nodo 
del messaggio stesso ( mp_Node), 
al fine di collegarlo agli altri 
messaggi, eventualmente pre¬ 
senti nella lista facente capo a 
mp_MsgList nella struttura re¬ 
lativa alla porta. 

Tutti i messaggi che verranno 
mandati a quella porta, utiliz¬ 
zando la funzione PutMsg, ver¬ 
ranno ad accrescere, nello stesso 
ordine di arrivo, la lista facente 
capo alla porta stessa. 

Ricezione di 
un messaggio 

La task ricevente, terminato lo 
svolgimento della precedente 
elaborazione, potrà controllare 
l’arrivo di eventuali messaggi 


utilizzando la funzione GetMsg 
che, aspettandosi come parame¬ 
tro d’ingresso un puntatore alla 
porta che potrebbe contenere un 
eventuale messaggio, fornirà, co¬ 
me parametro di ritorno, un pun¬ 
tatore al primo messaggio dispo¬ 
nibile in tale porta, oppure il valo¬ 
re 0 nel caso la porta sia vuota ov¬ 
vero non contenga alcun mes¬ 
saggio. 

La funzione stessa provvederà 
allo scollegamento del primo 
messaggio disponibile, sempre 
che ve ne sia uno, dalla lista fa¬ 
cente capo alla porta. 

Caratteristiche delle 
porte messaggi 

Da quanto detto emerge il fatto 
che le porte messaggio costitui¬ 
scono una sorta di buffer ( deposi¬ 
to) temporale per i messaggi. 

Infatti i messaggi verranno 
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prelevati dalla task ricevente, 
nei tempi che essa stessa decide¬ 
rà e nello stesso ordine cronologi¬ 
co in cui erano stati spediti dalle 
varie task trasmittenti. 

In secondo luogo la porta mes¬ 
saggi costituisce un canale unidi¬ 
rezionale di trasporto dei mes¬ 
saggi, in quanto questi ultimi 
procederanno da una o più task 
trasmittenti in direzione di un 
unica task ricevente, ma non po¬ 
tranno in nessun caso procedere 
nel verso opposto. 

Infine il sistema dei messaggi 
si rivela particolarmente effi- 
cente in quanto i singoli mes¬ 
saggi non verranno trasportati 
fisicamente attraverso la me¬ 
moria, ma il loro spostamento 
sarà semplicemente dovuto alla 
variazione dei puntatori con¬ 
tenuti nei nodi del messaggi 
stessi, cosa che si traduce in ef- 
ficenza e velocità. 


Porte di ripetizione 

A questo punto però ci si può 
chiedere come possa la task tra¬ 
smittente sapere che il messag¬ 
gio è stato inoltrato, ovvero rece¬ 
pito dalla task ricevente. 

Infatti, come abbiamo visto, la 
trasmissione e la ricezione di un 
messaggio, a causa della pre¬ 
senza delle porte messaggio, non 
sono da considerarsi eventi 
simultanei. 

Pertanto la task trasmittente 
non dovrà modificare il proprio 
messaggio, né tantomento disal¬ 
locarlo, fin quando non sarà ac¬ 
certato che la task ricevente lo 
abbia effettivamente letto. 

Il sistema utilizzato all’uopo da 
Exec consiste nel rimandare al 
mittente il messaggio tramite 
un’altra porta messaggi, detta 
porta di ripetizione (Reply Port). 

In questo modo, quando una ta¬ 
sk trasmittente avrà ricevuto in¬ 
dietro il messaggio, potrà essere 
certa dell’awenuta ricezione di 
questo da parte della task rice¬ 


vente e potrà riutilizzare tale 
messaggio, o la memoria a esso 
associata, per altri scopi. 

Nulla impedisce alla task rice¬ 
vente di inserire un’eventuale ri¬ 
sposta nel campo dati del mes¬ 
saggio prima di ritornarlo alla ta¬ 
sk trasmittente. 

Il messaggio di ritorno potreb¬ 
be essere inoltrato utilizzando 
un’altra porta, detta porta di ri¬ 
petizione (reply), tramite la fun¬ 
zione PutMsg, oppure tramite la 
più specifica ReplyMsg, la quale 
come parametro d’ingresso si 
aspetta un puntatore al messag¬ 
gio che si desidera venga rinvia¬ 
to al mittente. 

La funzione stessa prowederà 
a chiamare PutMsg, passandole 
come parametro relativo alla 
porta d’inoltro l’indirizzo che 
troverà all'interno della varia¬ 
bile ms_ReplyPort del messaggio 
stesso. 


Attesa di messaggi 

Il sistema dei messaggi e delle 
relative porte, come è stato visto 
sinora, funzionerebbe certamen¬ 
te ma avrebbe difetto analogo a 
quello presentato dai segnali pri¬ 
ma che prendessimo in conside¬ 
razione lo stato di attesa e la re¬ 
lativa funzione Wait. 

Infatti anche in questo caso la 
task ricevente, terminato l’ulti¬ 
mo compito a essa affidato, dovrà 
interrogare periodicamente la 
porta, o le porte nel caso siano più 
di una, dalle quali attende un 
eventuale messaggio. 

Tutto il tempo utilizzato in 
questa attesa attiva sarà sottrat¬ 
to alle altre task concorrenti. 

La libreria Exec, per ovviare a 
questo inconveniente, mette a di¬ 
sposizione la funzione WaitPort 
la quale necessita, come parame¬ 
tro d’ingresso, un puntatore alla 
porta dalla quale si attende un 
messaggio. 

La funzione stessa controllerà 
lo stato della porta per verificare 


l’eventuale presenza di mes¬ 
saggi. Se qualche messaggio 
dovesse essere collegato alla lista 
interna alla porta, il controllo 
verrà restituito alla procedura 
chiamante che, utilizzando la 
funzione GetMsg, potrà scolle¬ 
gare tale messaggio dalla lista e 
leggerlo. 

Viceversa, se nessun mes¬ 
saggio risultasse essere presente 
nella lista della porta, la fun¬ 
zione WaitPort alloccherà un 
segnale fra quelli disponibili 
nella task ricevente (utilizzando 
la funzione AllocSig), e scriverà il 
numero di tale segnale nella 
variabile: mp_SigBit della strut¬ 
tura MsgPort. 

Sucessivamente scriverà l’in¬ 
dirizzo della stessa task riceven¬ 
te nel puntatore: *mp_Task, 
sempre nella struttura MsgPort. 

Infine chiamerà la funzione 
Wait per quel particolare segna¬ 
le allocato, onde far sì che la task, 
entrando in stato di attesa, ven¬ 
ga temporaneamente sospesa 
dall’esecuzione in multi task. 

Quando più tardi una task tra¬ 
smittente chiamerà la funzione 
PutMsg per inviare un messag¬ 
gio alla porta in questione, que¬ 
sta stessa funzione, automatica- 
mente, utilizzando la funzione 
Signal, invierà il segnale conte¬ 
nuto nella variabile mp_SigBit 
alla task il cui indirizzo sarà spe¬ 
cificato nel puntatore mp_Task, 
provocando così il termine dello 
stato di attesa in cui tale task (la 
ricevente) si trovava. 

Quando più tardi, dopo le ne¬ 
cessarie commutazioni da parte 
della gestione del multitasking, 
tale task ricevente riprenderà il 
controllo del microprocessore, 
potrà, utilizzando la funzione 
GetMsg, scollegare il messaggio 
dalla porta e leggerlo. 

Vediamo ora i sistemi delle in¬ 
terruzioni, delle librerie e dei di¬ 
spositivi, cercando di dare un ide- 
a della filosofia di base che ha 
ispirato Exec. 
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Le interruzioni 

Tutti i calcolatori dispongono 
di un meccanismo di gestione 
delle interruzioni, ovvero di un 
insieme di dispositivi hardware 
che permettano l’interruzione 
del programma in esecuzione e 
consentano l’avvio di una parti¬ 
colare procedura, al presentarsi 
di un determinato segnale hard¬ 
ware. 

Il sistema delle interruzioni fu 
inizialmente concepito per mi¬ 
gliorare la gestione delle opera¬ 
zioni di Input/Output. Poniamo 
per esempio che un calcolatore 
ipotetico, che non disponga di un 
particolare meccanismo di ge¬ 
stione delle interruzioni, debba 
ricevere dei dati da una porta se¬ 
riale. 

Il microprocessore di tale calco¬ 
latore dovrà periodicamente in¬ 
terrogare i registri dell’interfac¬ 
cia a cui farà capo la porta seria¬ 
le, per controllare l’arrivo di un 
eventuale dato. 

Questa operazione comporterà 
una diminuzione dell’efficenza 
del sistema, imputabile a due ra¬ 
gioni: primo, il microprocessore 
dovrà perdere un certo quantita¬ 
tivo di tempo per controllare i re¬ 


gistri dell’interfaccia. 

Secondo: il programma in ese¬ 
cuzione dovrà contenere nel pro¬ 
prio codice delle istruzioni che 
[ prevedano il controllo periodico 
dei registri ubicati nell’inter¬ 
faccia. 

Utilizzando il sistema delle in¬ 
terruzioni sarà invece la stessa 
interfaccia ad avvertire il micro- 
processore della disponibilità di 
dati da elaborare, abbassando 
una particolare linea elettrica 
detta richiesta di interruzione 
(IRQ). 

All’abbassamento di questa li¬ 
nea, il microprocessore rispon¬ 
derà salvando nello stack il con¬ 
tenuto del contatore istruzioni 
(Program Counter), e del regi¬ 
stro di stato (Status Register), 
per poi mandare in esecuzione 
una particolare routine, la quale 
si occuperà del reperimento del 
dato disponibile sulla porta 
seriale e della sua eventuale 
elaborazione. 

Al termine di questa procedu¬ 
ra il controllo del flusso di elabo¬ 
razione verrà restituito al pro¬ 
gramma che era stato interrotto, 
il quale riprenderà la propria 
esecuzione esattamente nel pun¬ 


to in cui questa era stata sospesa, 
all’arrivo del segnale d’interru¬ 
zione. 

Il sistema delle 
interruzioni in Amiga 

Il meccanismo delle interruzio¬ 
ni, così come è presente nei calco¬ 
latori a processo singolo, è anche 
utilizzato nei sistemi multitask 
quale l’Amiga. 

Infatti in questo calcolatore esi¬ 
stono diversi dispositivi hardwa¬ 
re, che possono originare segnali 
di richiesta di interruzione. 

Per l’esattezza esistono 14 di¬ 
versi segnali di richiesta di inter¬ 
ruzione, i quali vengono raggrup¬ 
pati dal Chip “Paula” in 6 classi di 
priorità, alle quali corrisponderà 
una richiesta d’interruzione che 
verrà inoltrata al microprocesso¬ 
re 68000. 

Maggiore è il livello di priorità 
associato a una interruzione, mi¬ 
nore è la probabilità che la proce¬ 
dura d’interruzione venga inter¬ 
rotta dal verificarsi di un’ulterio¬ 
re interruzione. Infatti il 68000 
accetterà solo interruzioni il cui 
valore di priorità sia maggiore di 
quella in corso di esecuzione. 


Tavola 1. 

Livello 

Num.lnt. 

Descrizione evento 

6 

13 

Segnale da espansione esterna 

5 

12 

Byte disponibile dal disco 

5 

11 

Buffer ricevente porta seriale UART pieno 

4 

10 

Canale audio 3 DMA (termine esecuzione stringa campionato) 

4 

9 

Canale audio 2 DMA 

4 

8 

Canale audio 1 DMA 

4 

7 

Canale audio 0 DMA 

3 

6 

Blitter DMA (termine operazione blitter) 

3 

5 

Fine scansione schermo 

3 

4 

Coprocessore grafico 

2 

3 

Porte di I/O: tastiera, stampante, espansione 

1 

2 

Interruzione software (originata da funzione CauseO) 

1 

1 

Termine trasferimento blocco dati da disco 

1 

0 

Buffer trasmittente porta seriale UART pieno 


40 Radio Elettronica&Cnmputer 








































INTERRUPT 

STRUCTURE 




IS NODE 
(FRI » 32) 


IS_DATA 


IS_CODE 


CODICE 

PRIMO 

SERVER 


CODICE 

PRIMO 

SERVER 


INTERRUPT 

STRUCTURE 




CODICE 

SECONOO 

SERVER 


CODICE 

SECONOO 

SERVER 


INTERRUPT 

STRUCTURE 


IS NODE 


->- 

IS NOCE 

(PRI = 16) 

-4 

É - 

(PRI. 16) 

ISJJATA 



IS.OATA 

IS_C0DE 


X 

IS.CODE 


CODICE 

TERZO 

SERVER 


CODICE 

TERZO 

SERVER 


Figura 3. 
Collegamento di 
vari Server in una 
Server Chain. 
Durante 
l’esecuzione 
dell’interruzione 
asservita da questa 
Server Chain, 
l’intera lista di 
strutture “Interrupt” 
verrà scansionata e 
le relative procedure 
verranno eseguite, 
in ordine 
decrescente di 
priorità, come 
rispecchiato 
dall’ordine stesso 
della lista. 


La tavola 1 riproduce la tabel¬ 
la indicante tutti i possibili di¬ 
spositivi generanti interruzioni e 
il livello di priorità a essi associa¬ 
ti. Come si può vedere, il segnale 
d’interruzione non mascherabile 
NMI a livello di priorità 7 non è 
utilizzato all’interno dell’Amiga. 

La gestione delle 
interruzioni 

Nel l’Amiga, la gestione delle 
interruzioni da parte del sistema 
operativo è più complessa di 
quanto non lo sia in un calcolato¬ 
re a processo singolo; basti consi¬ 
derare che tutto il sistema di 
commutazione fra le task è con¬ 
trollato da procedure che avven¬ 
gono in stato d’interruzione. 

In secondo luogo, il fatto che nel 
calcolatore esistano diverse task 
concorrenti, suggerisce che deb¬ 
ba anche essere possibile asso¬ 
ciare diverse procedure d’inter¬ 
ruzione a ogni singolo evento 
hardware. Poniamo per esempio 
che due task attive desiderino 
veder eseguita una loro propria 
routine ogni qualvolta venga 
premuto un tasto sulla tastiera. 


In questo caso sarà compito del 
sistema operativo, e per l’esat¬ 
tezza di Exec, di mandare in ese¬ 
cuzione, una di seguito all’altra, 
entrambe le routine associate al¬ 
le due task. 

Inoltre il sistema delle interru¬ 
zioni dovrà essere congnato in 
maniera tale che ogni singola 
routine d’interruzione sia tra¬ 
sparente all’altra, ovvero in mo¬ 
do che le due procedure, eseguite 
in interruzione, possano ignorar¬ 
si a vicenda. 

Il sistema operativo dell’Ami¬ 
ga, tramite Exec, consente 2 di¬ 
stinti modi di operare con le in¬ 
terruzioni. Nel primo, a una pos¬ 
sibile sorgente hardware di in¬ 
terruzione viene associata una 
specifica routine d’interruzione 
detta Interrupt Handler, che ver¬ 
rà mandata in esecuzione al pre¬ 
sentarsi di quel particolare se¬ 
gnale hardware. 

Nel secondo modo, al dispositi¬ 
vo verrà associata un’intera lista 
di routine d’interruzione In- 
terrupt Server, le quali verranno 
eseguite una di seguito all’altra 
al verificarsi della interruzione 
stessa. 


Struttura Interrupt 

Ogni routine d’interruzione, 
indipendentemente dal fatto che 
si tratti di un Handler o di un 
Server, per poter essere eseguita 
necessiterà della presenza in 
memoria della specifica strut¬ 
tura detta Interrupt, a essa as¬ 
sociata. 

Ecco l’aspetto di tale struttura 
tratto dal file “Include/exec/In- 
terrupts.h”: 

struct Interrupt 
1 

struct node is_Node; /* 
nodo di collegamento */ 

APTR is_Data; /* punta¬ 
tore al segmento dati dell’inter¬ 
ruzione */ 

VOID (*is_Code)(); /* 
puntatore codice dell’interruzio¬ 
ne */ 


Come si può vedere, la strut¬ 
tura risulta essere costituita da 
un nodo is_Node, che permet¬ 
terà, nel caso si tratti di un Ser¬ 
ver, di collegare questa specifica 
routine d’interruzione alle altre 
che verranno eseguite al mani- 
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festarsi di uno stesso evento. 

Gli altri elementi costituenti la 
struttura sono un puntatore a un 
segmento di dati is_Data (i quali 
potranno essere utilizzati dal¬ 
l’interno della procedura d’inter¬ 
ruzione), e un puntatore alla pro¬ 
cedura stessa: (*is_Code)(). 


Gli Handler Interrupt 

Le interruzione gestite me¬ 
diante il sistema degli Handler 
Interrupt sono le seguenti: 

• quelle relative al disco (n.l e 
n.12) 

• quelle relative alla porta seria 
le UART (n.Oen.ll) 

• quelle relative ai quattro cana 
li audio (n.7,8,9 c 10) 

• quella del blitter (n.6) 

• le interruzioni software attiva 
te tramite la funzione CauseO 
(n.2). 

Pertanto a ognuna di queste 
possibili sorgenti d’interruzione 
sarà possibile associare un’unica 
routine. 

Per poter impostare una rou¬ 
tine come Handler Interrupt, la 
libreria Exec mette a disposi¬ 
zione la fuzione SetlntVectorO 
che, come parametri d’ingresso, 
necessita del numero relativo 
all’interruzione alla quale si 
intende associare la routine, e di 
un puntatore alla struttura 
Interrupt relativa alla routine 
stessa. 

La funzione SetlntVectorO ri¬ 
tornerà come parametro di ritor¬ 
no un puntatore alla struttura 
Interrupt precedentemente as¬ 
sociata a quella specifica interru¬ 
zione. 


I Server Interrupt 

Le interruzioni gestite median- 
| te il sistema dei Server sono le se¬ 
guenti: quelle provenienti dalle 
eventuali espansioni (n. 3 e n. 
13), quella del coprocessore grafi¬ 


co e quella indicante il termine 
della scansione dello schermo 
(n.4 e n.5). 

Caratteristica dei Server In- 
terrupts è quella che diverse rou¬ 
tine d’interruzione possono esse¬ 
re raggnippate in una catena 
(Server Chain) ed essere manda¬ 
te tutte in esecuzione, l’una di se¬ 
guito all’altra, al presentarsi di 
un certo evento hardware. 

Per poter creare un Server oc¬ 
correrà innanzitutto disporre in 
memoria il codice costituente il 
corpo della routine che si deside¬ 
ra venga eseguita all’arrivo del 
segnale e, eventualmente, un 
segmento di dati utilizzabili dal¬ 
la stessa routine. 

Indi occorrerà allocare una 
struttura Interrupt i cui campi 
is_Code e is_Data andranno 
compilati rispettivamente con 
dei puntatori al codice e ai dati 
della routine d’interruzione già 
presente in memoria. 

Occorrerà anche inizializzare 
la variabile ln_Pri, presente nel 
nodo della struttura, a un valore 
compreso fra i seguenti:-32,-16, | 
0, 16, 32. 

Tale numero indicherà la prio¬ 
rità relativa di quel determinato 
Server, ovvero la sua posizione 
rispetto a tutti gli altri Server 
presenti nella lista relativa a 
quella interruzione. Più alta sa¬ 
rà la priorità, prima verrà ese¬ 
guito quel particolare Server. 

Infine, utilizzando la funzione 
AddlntServerO, si collegherà la 
struttura Interrupt alla lista fa¬ 
cente capo a quel particolare se¬ 
gnale hardware. 

La funzione AddlntServerO si 
aspetta gli stessi parametri di 
SetlntVectorO, ovvero il numero j 
di interruzione cui si desidera 
associare la routine e il puntato¬ 
re alla struttura Interrupt. 

Reciproca di questa funzione è 
RemlntServerO, la quale rimuo¬ 
ve un determinato Server dalla 
lista associata a un’interru¬ 
zione. 


I parametri d’ingresso di que¬ 
sta funzione sono gli stessi della 
funzione AddlntServer. 


La funzione CauseO 

L’interruzione n.2, detta Sof¬ 
tware Interrupt, anziché venire 
attivata da un evento hardware è 
causata dalla funzione CauseO, 
che necessita come parametro di 
un puntatore alla specifica strut¬ 
tura Interrupt che si desidera 
venga mandata in esecuzione. 

Esecuzione di 
una Interruzione 

Al presentarsi di un segnale 
hardware d’interruzione il micro- 
processore, se non sia già ese¬ 
guendo una procedura d’interru¬ 
zione di livello pari o superiore, 
entrerà in stato di Eccezione, ov¬ 
vero abiliterà lo stato Superviso¬ 
re, e salverà sullo stack di siste¬ 
ma il contenuto del contatore 
d’istruzione (PC) e del registro di 
stato (SR). Successivamente il 
controllo del flusso verrà passato 
a Exec, che prowederà al salva¬ 
taggio di tutti i registri del micro- 
processore sullo stack superviso¬ 
re (non quello relativo alle singo¬ 
le task), e manderà in esecuzione 
l’hadler o il primo server associa¬ 
ti a quella particolare fonte di in¬ 
terruzione. 

Se quel particolare interrupt è 
asservito da una catena di Ser¬ 
ver, terminata l’esecuzione del 
primo server il controllo tornerà a 
Exec, il quale a sua volta lo passe¬ 
rà al Server successivo, onde ese¬ 
guire l’intera catena. 

Al termine dell’ultimo Server, 
Exec ripristinerà i registri del mi¬ 
croprocessore ai valori preceden¬ 
ti l’interruzione, e tornerà il con¬ 
trollo alla procedura task o a 
un’altra interruzione di priorità 
inferiore che era stata preceden¬ 
temente interrotta. 

Sergio Fiorentini 
(continua) 
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: 



Gli eccezionali tips di questo mese: 
cinque utility in linguaggio 
macchina per dare una marcia in 
più al C64. Una microespansione 
per la gestione della bassa 
risoluzione, un protettore 
semplicissimo quanto efficiente, 
una routine per personalizzare 
il cursore due comodi tool per rendere 
più facile la vita a chi programma. 


Di tutto un po' 


I listati di questo mese sono un 
po’ più lunghi del solito. 

Avendo presente la difficoltà di 
digitazione dei listati, che con¬ 
tengono parecchie istruzioni 


Data, abbiamo pensato di fare 
cosa gradita ai nostri lettori 
pubblicando, sulla cassetta al¬ 
legata, i cinque mini programmi 
di questa rubrica. 


Spursor 

Personalizzare il proprio com¬ 
puter è una costante aspirazione 
di ogni programmatore. Chiun¬ 
que abbia un minimo di esperien- 


Listato 1 . Spursor 


10 rem - 

240 data dO,d8,e0,e8,fO,f8,00,08 

20 rem — 

250 data 10,18,20,28,30,38,40,48 

40 rem - spursor - 

260 data 10,18,20,28,30,38,40,48 

50 rem - 

270 data 50,58,60,68,70,78,80,88 

60 rem - 

200 data 90,98,a0,a8,bQ,b8,c0,c8 

70 : 

290 data dO,d8,e0,e8,fO,£8,00, 08 

72 fort=l to 8*25:reada$:q-asc(leftS{a$, I)):w-asc(rightS(aS, 1)) 

300 data 10,18,20,28,30,38,40,48 

74 if q>57 then q=q-55:goto 77 

310 data 2b, 33,3b, 43,4b, 53, 5b, 63 

75 q=q-48 

320 data 6b, 73,7b, 83,8b, 93, 9b, a3 

77 if w>57 then w-w-55:goto 80 

330 data ab,b3,bb,c3,cb,d3,db,e3 

78 w=w-48 

340 data eb,00,00,00,4e,01,Od,05 

80 poke 827+t,16*q+w:next 

341 : 

82 fort=l to 64 :reada$:q=asc(left$(a$,1)):w=asc(rightS(a$, 1)> 

342 rem 

84 if q>57 then q-q-55:goto 87 

343 rem dati aprite 

85 q=q-48 

344 rem 

87 if w>57 then w=w-55:goto 90 

345 : 

88 w-w-48 

350 data 00,00,00,00,00,00,00,00 

90 poke 703+t,16*q+w:next 

360 data 00,00,00,00,00,00,00,01 

100 data 78,a9,60,aO,03,8d,14,03 

370 data ff, 80,01,00,80,01,00,80 

110 data 00,15,03,58,20,44,65,39 

380 data 01,00,80,01,00,80,01,00 

120 data 10,a2,2b, 8d, Ce,d0,8c., Of 

390 data 80,01,00,80,01,00,80,01 

130 data d0,a9,0b,8d, ff,07,a9,80 

400 data 00,80,01,00,80,01,££,80 

140 data 0à,15,dO,60,a5,d3,a4,d6 

410 data 00,00,00,00,00,00,00,00 

150 data c9,46,10,Of,c9,28,10,10 

420 data 00,00,00,00,00,00,00,00 

160 data c9,le,10,07,c9,00,10,08 

430 : 

170 data 4c,81,03,a2,80,4c, ^e, 03 

440 rem *♦»*♦»*»*««***********»»* 

180 data a2,00,8e,10,d0,be,e4,03 

445 rem ** 

190 data 8e,Of,d0,a8,b9,94,03,8d 

450 rem « per attivare spursor: * 

200 data Ce,d0,20,ea, rf, 4c, 61,ea 

4 60 rem * * 

210 data 10,18,20,28,30,38,40,48 

470 rem * sys 828* 

220 data 50,58,60,68,70,78,80,88 

480 rem ** 

230 data 90,9B,a0,a8,b0,b8,c0,c8 

490 rem ************************* 


Radio Elettronica&Computer 43 





















: 


C64S 


TIPS & TRICKS 


Listato 2. Magic Screen 

1 rem - 

2 rem - - 

3 rem - magic screen - 

4 rem - 

5 rem - 

155 sa- 49152 
160 : 

165 hb=int((sa+11)/256) 

170 lb-(sa+11)-hb*256 
175 : 

190 : 

195 poke sa,162:poke sa+l,lb 

200 poke sa+2,160:poke sa+3,hb 

205 fori-sa+4tosa+35:readx:pokei,x:next 

210 datal42,8,3,140,9,3,96 

215 rem- 

220 data 32,115,0,201,33,240,6 

225 data 32,121,0,76,231,167,32,115,0,32,36,192,32,121,0,76,231,167 
230 : 

240 : 

245 s=0:for i=sa+36 to sa+217 
250 readx:pokei,x:s=s+x 
255 next 

260 .f s<>23004 thenprint" (clr; errore [ 32]nei [32)data" : stop 
265 data216,32,250,174,32,158,183,134,89, 32,241,183,134, 90, 32,241,183, 134 
270 data 91,32,241,183,134,92,32,247,174,32,241,183,134,253,32,241,183,134 
275 data254,165,90,56,229,89,24,105,1,133,252,165,92,24,105,1,133,92 
280 data 56,229, 91,133, 251,169,128,133, 93, n3, 136, 2,133,88,162, 0, 134,87 
285 datal66,89,240,16,165,87,24,105,40,133,87,165,88,105,0,133,88,202 
290 data208,240,173,17,208,42,144,250,169,11,141,17,208,184,166,253,164,91 
295 datal77,87,80,26, 145,87,200,196,92,208,245,165,87,24,105,40,133, 87 
300 datai65, 88,105,0,133,88,198,252,208,226,80,38,177,87,224,0,240,14 
305 data224,1,240,20,224,;,240,20,224,3,240,8,208,18,36,93,240,6 
310 data2Q8,8,165,254,80,200,9,128,80,196,41,127,80,192,169,27,141,17 
315 data208,96 

NOTE: 

Per attivare il programma digitare sys sa. 

Sintassi : ! (vz,bz,vs,bs),f,c 
vz - prima linea 
bz = ultima linea 
vs 65 prima colonna 
bs = ultima colonna 
f= funzione 10-3) 

0- inverte 
1= reverse 
2» normale 
3- riempie 

c= codice di riempimento (^codice video) 


terà a creare incredibili ef¬ 
fetti grafici in bassa risolu¬ 
zione. Questa utility vi per¬ 
mette infatti di trattare 
porzioni rettangolari del vi¬ 
deo alla velocità del lin¬ 
guaggio macchina per riem¬ 
pirle di caratteri, invertirne 
il contenuto o farle lampeg¬ 
giare. 

Per utilizzare Magic scre¬ 
en dovete copiare il listato 
2, dare il Run e quindi digi¬ 
tare: sys sa. A questo punto 
avete a disposizione un 
nuovo comando Basic: !(vz, 
bz, vs, bs), f, c. I primi quat¬ 
tro parametri, che vanno 
sempre racchiusi nelle pa¬ 
rentesi tonde, specificano la 
zona rettangolare dello 
schermo su cui si vuole agi¬ 
re. Il parametro f indica il ti¬ 
po di operazione che si vuo¬ 
le compiere. Ecco i valori 
che si possono usare: 

0: inverte il contenuto della 
porzione di schermo. 

1: pone in reverse il conte¬ 
nuto della porzione di 
schermo. 

2: pone in modo normale il 
contenuto della porzione di 
schermo. 

3: riempie la porzione ret¬ 
tangolare con un carattere. 


za di programmazione in lin¬ 
guaggio macchina o in Basic avrà 
sicuramente tentato di sviluppa¬ 
re diversi tool per rendere più 
confortevole e piacevole una fase 
particolare della programmazio¬ 
ne. Spursor rientra in questa ca¬ 
tegoria di utility: permette di so¬ 
stituire il normale cursore con 
uno sprite e quindi di personaliz¬ 
zarne la forma e le dimensioni. 

Per usare Spursor dovete co¬ 
piare il listato le dare il consue¬ 
to Run. L’attivazione avviene, co¬ 
me indicato nelle linee Rem poste 
alla fine del listato, con sys 828. 
Potete personalizzare il cursore 


secondo i vostri gusti facilmente: 
la definizione dello sprite che so¬ 
stituisce il cursore è memorizza¬ 
ta nel blocco numero 11, cioè nel¬ 
la zona di memoria compresa fra 
gli indirizzi 704 e 767. Pur non es¬ 
sendo rilocabile, la routine do¬ 
vrebbe essere facilmente utiliz¬ 
zabile nei vostri programmi per¬ 
ché viene allocata in una zona di 
memoria usata raramente: il 
buffer di cassetta. 


Magic screen 

Magic screen è una micro¬ 
espansione utilissima che vi aiu- 


L’ultimo parametro c rappre¬ 
senta invece il codice video del 
carattere con cui si vuole riem¬ 
pire la porzione di schermo sele¬ 
zionata. 

Questo parametro va sempre 
indicato, ma viene utilizzato 
soltanto se il valore del parame¬ 
tro f è 3. 


Protector plus 

La protezione del software è il 
problema fondamentale, e per 
ora senza soluzione, di chi produ¬ 
ce software commerciale. 

Le tecniche sviluppate fino a 
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Listato 3. Protector plus 

10 rem -- 

15 rem - - 

20 rem - protector plus - 
25 rem - - 
30 rem ■ 

60 : 

65 : 

100 poke53280, 6:poke53281,6:poke646, 14 
110 print"(clr[" 

120 fori=0to41:read a:poke828+i,a:next 
130 sys828 

140 fori=52992to53061:read a 
150 pokei,a:next 

160 input"Idown)(down] (32)(321code [32]";cS:c-ien(c$) 
110 fori=ltoc 

1 80 poke53072+i,asc(midS(cS, i , 1 ) ): next 
190 poke62954,32:poxe62955,00:poke62956,207 
200 poke62626,32:poke62627,00:poke6262B,207 
210 poke62731,76:poke62732, 12:poke62733,207 
220 poke63019,76 : poke63020 , 30:poke63021 , 207 
230 pokel3*16 , '3-l,c:pokel,53:new 
240 : 

250 : 

260 data 169,0,133, 95,133,90,133,88,169 


270 data 160,133,96,169,192,133,91,133,89,32 
280 data 191,163,169,0,133,95,133, 90,133 
290 data 88,169,224,133,96,169,0,133,91,133,89 
300 data 76,191,163 
310 : 

320 : 

330 data 142,253,207,162,1,142,254 
340 data 207,174,253,207,96, 32,46,207 
350 data 141,252,207,-6,173,253,207 
360 data 237,252,207,164,147,76,14 
37C data 245,141,252,207,32,46,207 
380 data 24,109,252,207,32,221,237 
390 data 76,46,246,206,254,207,208 
400 data 6,173,255,207,141,254,207 
410 data 142,253,207,174,254,207,189 

420 data B0,207,174,253,207,96 

421 : 

430 rem »**•»*****»***«****•»***«***<• 

440 rem * * 

450 rem * poke 1,53 per codificare* 

460 rem * * 

470 rem * poke 1,55 per decodificare * 

480 rem * * 

490 rem *+**«•***«•******•*+*♦******** 



questo momento non hanno dato 
buoni frutti: anche la protezione 
migliore riesce a malapena a re¬ 
sistere qualche ora agli assalti di 
un pirata abbastanza abile. Una 
possibile soluzione sta nella crit¬ 
tografia. 

Protector plus è in gra¬ 
do di crittografare qua¬ 
lunque programma Ba¬ 
sic utilizzando un codice 
numerico unico per ogni 
programma. Il risultato 
di questa operazione è un 
programma perfetta¬ 
mente copiabile ma asso¬ 
lutamente inutilizzabile 
se prima non viene de¬ 
criptato (sempre con Pro¬ 
tector plus). 

Per utilizzare Protec¬ 
tor plus dovete copiare il 
listato 3 e dare il Run. 

Vi verrà chiesto di inse¬ 
rire il codice segreto di 
protezione, cioè il codice 
usato per crittografare il 
programma. Più lungo è 
il codice segreto maggiori 
saranno le probabilità di 
difendere il proprio pro¬ 
gramma. 


In generale è consigliabile uti¬ 
lizzare codici abbastanza corti e 
facili da ricordare perché, se do¬ 
vesse andare perso il foglio su cui 
avete scritto il codice, avreste 
ancora qualche probabilità di re¬ 
cuperare il programma. 


Scelto il codice dovete digitare 
Poke 1,53 e quindi salvare il 
programma con la solita istru¬ 
zione Save. 

Per caricare correttamente il 
programma trattato in questo 
modo dovrete lanciare nuova- 


Listato 4. Fine Listing 

0 adr - 49152 

1 rem - — 

2 rem - 

3 rem - fine listing 

4 rem - - 

5 rem - 

6 : 

10 fori=adr to adr+87 
20 read a:s=s+a:poke i,a 

30 next 

31 if s<>10407thenprint" [clr] errore[32]nei [32] data" : end 

36 hi=int((adr+11)/256) 

37 lo-adr+ll-int((adr+11) /256)*256 

38 poke adr+6,hi 

39 poke adr +1, lo 

40 sys adr:poke 2,0:end 

50 rem -:- 

60 rem per attivare fine listing : 

70 rem poke 2,0 

80 rem - 

90 rem per disattivare fine listing: 

99 rem poke 2,<>0 

100 rem- 

101 

datai69,11,141, 6, 3,169, 48, '.41,7,3,96, 16,3,76,28,167,201,58,240,3,76,243 

102 data166, 166,2,240,3,76,243, 166, 169,13,32,210,255,152, 72,160, 2,177, 95 

103 datano, 200,1 77, 95,133, 98, 134,99, 162, 144,56, 32,73, 188, 32,223,189, 162 

104 dataO, 189, 0, 1,240,3,232,208,248,169,32,32,210,255,202,208,250,104,168 

105 datal69, 32, 76,243,166,48,141,7,7,96 
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mente Protector plus, inserire il 
codice segreto del programma da 
caricare e quindi procedere al ca¬ 
ricamento del programma. 

Fine listing 

La lacuna più evidente del Ba¬ 
sic del C64 è la totale assenza di 
istruzioni rivolte al debugging 
dei programmi. Per testare cor¬ 
rettamente anche una semplice 
routine di poche decine di righe si 
rischia di perdere diverse ore con 
il rischio poi di non concludere 
nulla di buono. 

Per controllare bene un pro¬ 
gramma che superi di molto le 
dimensioni dello schermo è asso¬ 
lutamente indispensabile ef¬ 
fettuare una stampa del listato. 
Non è possibile infatti ottenere a 


video un listing abbastanza 
chiaro e completo che permetta 
immediatamente di cogliere 
l’erwrore. 

Fine listing è una preziosissi¬ 
ma utility che vi permetterà fi¬ 
nalmente di effettuare comoda¬ 
mente il debugging dei vostri 
programmi direttamente al vi¬ 
deo. Fine listing modifica la rou¬ 
tine di list dell’interprete ren¬ 
dendo la visualizzazione delle li¬ 
nee di programma estremamen¬ 
te più chiara. 

Tutti gli statements separati 
dal simbolo dei due punti (:) che 
compaiono sulla stessa linea di 
programma verranno visualiz¬ 
zati su linee diverse. In tal modo 
riuscirete molto facilmente a se¬ 
guire il flusso del programma 
anche senza ricorrere alla stam¬ 


pa del listato. 

Per utilizzare Fine listing do¬ 
vete copiare il listato 4 e dare il 
Run. La routine si installa da so¬ 
la e quindi, quando compare il 
ready del Basic, siete già pronti 
per usare Fine listing. 

Per poter correggere una linea 
dovete innanzitutto disabilitare 
Fine listing con Poke 2,1, listare 
la linea e quindi effettuare la mo¬ 
difica come di consueto. Per riat¬ 
tivare Fine listing dovete usare 
l’istruzione Poke 2,0. 


Escape 

L’editor del C64 presenta una 
sola lacerna veramente insoppor¬ 
tabile: il quote mode. Questa mo¬ 
dalità operativa viene attivata 
ogni volta che si digita il 
carattere dei doppi apici (“) oppu¬ 
re il carattere Inserì e serve per 
consentire l’inserimento di ca¬ 
ratteri speciali (movimenti del 
cursore, cancellazione schermo, 
colori, eccetera) nelle stringhe. 
Quando è attivo il quote mode si 
perde gran parte della libertà di 
movimento perché il cursore non 
risponde più correttamente ai ta¬ 
sti di movimento. La soluzione 
del problema è Escape. Questa 
routine vi permetterà di uscire 
dal quote mode con la semplice 
pressione di un tasto e senza da¬ 
re luogo a effetti collaterali. 

Per utilizzare Escape dovete 
copiare il listato 5, dare il Run e 
quando compare il ready del Ba¬ 
sic digitare sys 49152. Quando vi 
trovate nel quote mode e volete 
uscirne non dovete far altro che 
premere il tasto funzione F7. 
L’effetto è praticamente equiva¬ 
lente a quello che si ottiene pre¬ 
mendo contemporaneamente i 
tasti Shift e Return con il vantag¬ 
gio che il cursore non va a capo. 
La routine non è rilocabile e per 
disattivarla dovete premere con¬ 
temporaneamente i tasti Run/ 
Stop e Restore. 

Daniele Maggio 


Listato 5. Escape 

10 rem - 

20 rem - 

30 rem - escape - 
40 rem - 

50 rem - 

60 : 

72 £ort=l to 8*18:reada$:q-asc(left$(aS,1)):w=asc(right$(aS,1)) 

74 if q>57 then q=q-55:goto 77 

75 q-q-48 

77 i£ w>57 then w=w-55:goto 80 

78 w*w-48 

80 poke 49151+t,16*q+w:next 
100 data 78,a9,11,a2,c0,8d,14,03 
110 data 8e, 15,03,58, a9, 02, 85, fri 
120 data 60, c6,£b,fO, 03,4c, 31, ea 
130 data a9, 02, 85, fb,a9, 00,85,fc 
140 data a5,d4, fO,11,a9,ff,85, fc 
150 data a9, 11 , 8d,27,04,a9,01, 8d 
160 data 27,d8, 4c, 3a,c0,a9,20,8d 
170 data 27, 04,ab, c7, fO, Od,a9, 12 
180 data 8d,26,04,a9,01, 8d, 26,d8 
190 data 4c, 50,cO,a9,20, 8d,26, 04 
200 data aS, d8,fO, 11, a9,ff, 85,fc 
210 data a9, 09, 8d,25,04, a9,01, 8d 
220 data 25,d8, 4c, 6a,c0,a9, 20, 8d 
230 data 25,04,a5,d7,c9, 88, dO, lb 
240 data a2,00,86,d4, 86, c7,86,d8 
250 data a5, fc, fO, Of, e8, 86,c6,a4 
260 data d3, 88,a5, ce,91,di,a9,9d 
270 data 8d,77,02, 4c, 31,ea,00,aO 
300 : 

310 rem ‘«‘««A***»*****»********»****. 

320 rem * * 

330 rem * per attivare: * 

335 rem * * 

340 rem * sys 49152 * 

350 rem * * 

360 rem * per uscire dal quote mode: * 

370 rem * * 

380 rem * f7 * 

390 rem * * 

400 rem ****************************** 
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Vi siete mai chiesti come il famoso Rob Hubbard 
componesse le stupende colonne sonore dei 
migliori videogames? O come certi sofisticati 
programmi potessero elaborare agilmente grafica 
e musica contemporaneamente e indipendentemente? 

Vorreste poter fare anche voi tutto questo? 

Fiat sonus! 

E suono fu 

Ebbene, con Composer è possibile. 

Questa fantastica utility permette di 
accessoriare i vostri programmi con 
musiche di sottofondo. Il bello è che i 
programmi in Basic o in linguaggio 
macchina non dovranno occuparsi mi¬ 
nimamente di gestire la musica che 
funziona in interrupt. L'interrupt è 
una particolare tecnica di 
programmazione che consente 
l'elaborazione di un programma 
secondario contemporaneamente a 
quello principale e indipendentemente 
da questo. Potete comporre brani su ot¬ 
to ottave a tre voci, definire forme d’on¬ 
da e inviluppi, gestire i filtri e la riso¬ 
nanza, sistemare in memoria, dove vo¬ 
lete, i brani composti e attivarli con una 
semplice Sys. Il tutto occupa, alla fine, 
solo pochi byte, proprio come i file musi¬ 
cali dei programmatori professionisti 
(10 blocchi di programma suonano per 
più di un minuto). 

Come iniziare 

Caricate il programma Composer dal 
disco su cui l’avete trasferito servendovi 
dell’utility Dsave V‘2 che trovate sulla 
cassetta subito dopo il programma intro¬ 
duttivo. 

Al termine del caricamento comparirà 
sul video la schermata riportata in figu- 
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ra 1. Sulla sinistra del video sono elenca¬ 
te le principali opzioni del programma 
tutte associate a un tasto funzione del 
vostro C64. La parte destra del video mo¬ 
stra quello che potremmo definire lo 
spartito su cui disporremo le note, anche 
se in verità questo spartito non ha pen¬ 
tagramma e le note sono delle lettere. 
Inizialmente lo spartito è vuoto. Nella 
parte alta del video vedete, sulla sini¬ 
stra, un piccolo quadro che informa sul¬ 
la funzione correntemente attivata, 
mentre sulla destra è riportato un pro¬ 
memoria sulle note a cui sono associati i 
tasti inferiori della tastiera in fase di 
composizione del brano. 

Ora vediamo come si usa il programma 
spiegando punto per punto quali opera¬ 
zioni effettuare per ottenere un brano. 





• L’esempio. 

Appena caricato il programma la me¬ 
moria riservata ai dati del brano è occu¬ 
pata da una simpatica musichetta 
d’esempio. Se premete il tasto F7, infatti, 
potete udirne l’esecuzione. Come sicura¬ 
mente avrete notato la melodia si svilup¬ 
pa su tre voci. Lo spartito, infatti, presen¬ 
ta tre colonne (V-l, V-2, V-3) su cui ven¬ 
gono disposte verticalmente le note di 
ogni singola voce. 

Per vedere lo spartito del brano d’esem¬ 
pio dovete premere il tasto funzione F2 
che recupera dalla memoria i dati e li di¬ 
spone sullo spartito. Mediante i tasti cur¬ 
sore potete visionare tutto il brano. La 
prima colonna dello spartito (Line) indi¬ 
ca il numero della battuta. Ad ogni battu¬ 
ta possono essere suonate tre voci con¬ 
temporaneamente. La seconda colonna 
dello spartito indica il tempo per ogni 
battuta. 

• Un nuovo brano. 

Lo spartito e la memoria dati non sono 
in diretto collegamento. In pratica, la me¬ 
lodia eseguita premendo il tasto F7 è 
quella in memoria, non quella sullo spar¬ 
tito. 

Premendo il tasto FI si imposta la me¬ 
moria dati secondo il contenuto dello 
spartito. Per questa ragione se effettuate 
delle modifiche sullo spartito non potre¬ 
te riscontrarle nel brano in esecuzione fi¬ 
no a che non avrete premuto FI. 

Per comporre un nuovo brano dovete 
innanzitutto cancellare lo spartito. Que¬ 
sta operazione si effettua premendo con¬ 
temporaneamente Shift e Clr/Home. A 
questo punto il cursore individua la pri¬ 
ma battuta dello spartito, vuota. Suppo¬ 
niamo di stabilire, come nell’esempio, un 
tempo di battuta fisso, di 6. Usando i ta¬ 
sti cursore posizionatevi sulla seconda 
colonna dello spartito e digitate 6. Ora il 
cursore si trova sulla colonna della prima 
voce invitandovi ad introdurre il primo 
dato. Continuando con l’esempio, suppo¬ 
niamo di voler scrivere una scala croma¬ 
tica di note sulla terza ottava (il C64 ne 
può suonare 8). Digitate dunque il tasto 
3 (terza ottava) e il tasto Z. Il tasto Z, co¬ 
me ricordato dal promemoria in alto a de¬ 
stra sul video, corrisponde alla nota Do. 
Sullo spartito, però, comparirà il simbo- 
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lo C, che indica la nota Do nella notazio¬ 
ne anglosassone. 

A questo punto il cursore dovrebbe tro¬ 
varsi sulla colonna della seconda voce. 
Noi, però, vogliamo programmare una 
scala di note solo sulla prima voce. Per 
questa ragione premete il tasto Return. 
Ora il cursore è sulla seconda battuta, al¬ 
la colonna Tempo. Digitate ancora 6. 
Quando il cursore è sulla colonna della 
prima voce digitate 3 e poi battete il ta¬ 
sto S. Sullo spartito compare il simbolo 
C#. Nella notazione anglosassone que¬ 
sto segno significa Do diesis. 

Il promemoria in alto a destra non in¬ 
dica quali tasti sul computer rappresen¬ 
tano i diesis, ma la disposizione dei tasti 
neri del promemoria corrisponde a quel¬ 
la dei tasti del computer. Il Re#, ad esem¬ 
pio, si trova tra il Re e il Mi, cioè tra i ta¬ 
sti X e C, ovvero il tasto D. Proseguite 
nella composizione della scala cromatica 
fino alla nota Si. 

• Funzioni di editing. 

Durante la digitazione dello spartito è 
possibile usufruire di alcune funzioni di 
editing. A parte la possibilità di cancella¬ 
re lo spartito intero con Shift e Clr/Ho- 
me, è possibile cancellare la linea di 
spartito su cui si trova il cursore premen¬ 
do Inst/Del. Per aggiungere una linea di 
spartito occorre invece premere Inst/Del 
contemporaneamente a Shift. 

• Un accorgimento. 

Sicuramente avrete notato che la digi¬ 
tazione delle note risulta difficoltosa 
perché ai tasti premuti sul computer non 
corrispondono i simboli sullo spartito. 
Per sopperire a questo inconveniente vi 
suggeriamo di scrivere con una matita 
sui tasti del computer i simboli delle no¬ 
te anglosassoni corrispondenti. Sei tasti 
del vostro computer sono troppo scuri 
potete ricorrere alla soluzione illustrata 
in figura 2. Con un pezzo di nastro ade¬ 
sivo trasparente fissate su ogni tasto un 
quadratino di carta su cui avrete ripor¬ 
tato i simboli opportuni. 

• Ascoltare e perfezionare il brano. 

Se premete il tasto F7 udite ancora il 
brano d’esempio. Infatti la memoria non 
è ancora stata informata con i dati del 



nuovo spartito. Premete dunque il tasto 
FI e poi il tasto F7. La vostra scala cro¬ 
matica viene eseguita continuamente. 
Sul brano in esecuzione è possibile effet¬ 
tuare alcune importanti modifiche in 
tempo reale. 

Premete il tasto F3. La schermata che 
compare è riprodotta in figura 3. Nella 
parte alta del \ideo, sulla destra, sono ri¬ 
portati i tasti corrispondenti alle opzioni 
disponibili da questa sezione del pro¬ 
gramma: 


Figura 1. 
La schermata 
principale 
del programma. 
Da questa 
sezione è possibile 
editare lo spartito 
e gestire alcune 
importanti 
funzioni. 


- Inviluppo. Il primo pannello di con¬ 
trollo (il quadro Sid #1) permette di mo¬ 
dificare in tempo reale l’inviluppo delle 
tre voci in esecuzione. Nel nostro esem¬ 
pio viene suonata solo la voce 1 (colonna 
V-l). Usando i tasti cursore evidenziate 
il quadro che volete modificare e preme¬ 
te i tasti F5, F6, F7 o F8. Provate a dispor¬ 
re i valori 9 per Attack e Decay e 0 per Su- 
stain e Release. 

- Forma d’onda. Il secondo pannello (in 
basso a sinistra) permette di cambiare, 
sempre in tempo reale, la forma d’onda. 
Il Sid del C64 può emettere quattro tipi di 
forma d’onda. Provatele tutte disponen¬ 
dovi con il cursore sui quadri Wave e pre¬ 
mendo F7. La forma d’onda Pulsar (Pul) 
richiede la definizione di un ulteriore pa¬ 
rametro. La sezione Pulsar Wide (P. Wi¬ 
de) sullo stesso pannello permette la spe¬ 
cificazione di questa caratteristica. Sullo 
stesso pannello trovate la sezione Filter. 
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tuisce la dinamica e il comportamento di 
questo dispositivo. Provate a selezionare 
la forma d’onda Noise dal secondo pan¬ 
nello e il filtro Low Pass dal pannello Fil- 
ter con una frequenza di 200 e una riso¬ 
nanza di frequenza di 15. Per attivare il 
filtro sulla voce 1 ricordate che dovete 
mettere a On il toggle relativo nel secon¬ 
do pannello. 

-Altri parametri. L’ultimo pannello(in 
basso a destra) consente di modificare il 
volume globale della melodia e il tempo 
globale della stessa (duration). 

Premendo il tasto Home tornate alla 
schermata principale del programma. 


Figura 3. 

Il menù options. 
Questa schermata 
compare premendo 
il tasto F8 dal 
menù principale. 


Figura 2. 

La possibilità 
di mutare 
le caratteristiche 
del suono in tempo 
reale costituisce 
l'eccezionaiità 
di questa utility. 


Ogni quadro di questa sezione è un Tog¬ 
gle, ovvero un interruttore che attiva o di¬ 
sattiva il filtro per la voce a cui si rife¬ 
risce. 

- 1filtri. I filtri consentono di eliminare 
alcune frequenze del suono piuttosto che 
altre. Sul pannello Filter sono riportati i 
tipi di filtri che è possibile porre per le tre 
voci. Sullo stesso pannello trovate la Fre¬ 
quenza (Frq) di riferimento per il filtro 
selezionato e la Risonanza di Frequenza 
(R. Frq). La risonanza accentua l’effetto 
del filtro attivato. Piuttosto che conosce¬ 
re la teoria sui filtri è molto più utile ed 
economico (in termini di spazio) effettua¬ 
re molte prove a caso fino a che non si in- 



Le opzioni disponibili 

A questo punto non ci resta che effet¬ 
tuare una panoramica su tutte le opzioni 
di questa stupenda utility spiegando le 
funzioni non sperimentate con gli 
esempi. 

• Menù principale. 

Il menù di figura 1 riporta le seguenti 
opzioni: 

FI - Set Data. Trasferisce i dati della me¬ 
lodia dallo spartito alla memoria dati. 
F2 - Get Data. Trasferisce i dati della me¬ 
lodia dalla memoria dati allo spartito. 
F3 • Setup Sid. Conduce alla schermata 
di figura 3 per le modifiche in tempo Te¬ 
lale della melodia. 

F4 - Trace. Mentre la melodia è in esecu¬ 
zione è possibile vedere, in tempo reale, 
quale battuta viene eseguita. Questa 
funzione è indispensabile per individua¬ 
re eventuali battute da modificare. 

F5 - Copy Range. In fase di editazione 
dello spartito può essere utile copiare in¬ 
tere porzioni della melodia. Attivate que¬ 
sta opzione dopo esservi posizionati alla 
prima battuta della porzione da copiare, 
evidenziate la zona con i tasti cursore, 
premete Return, posizionatevi all’inizio 
della zona destinazione e premete nuo¬ 
vamente Return. 

F6 - Transpose. Questa opzione consen¬ 
te di cambiare la chiave di lettura di tut¬ 
to il brano eseguendo uno spostamento di 
tonalità di tutte le battute della melodia 
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secondo uno spostamento campione. 
Premete F6, digitate la nota originale 
(per esempio 3C), battete Return, digita¬ 
te la nota in cui lo spostamento trasfor¬ 
ma quella appena digitata (per esempio 
4C, spostamento di un’ottava verso l’al¬ 
to) e battete nuovamente Return. Nel 
caso d'esempio, tutte le note dello 
spartito risulteranno più acute di un 
ottava. 

F7 - Music On / Off. Attiva e disattiva 
l’esecuzione continua della melodia. 

F8 - Options. Attiva un menù secondario 
per le funzioni di input/output. 

• Menù Options. 

Questo menù viene attivato premendo 
il tasto F8 dal menù principale, vediamo¬ 
ne le opzioni: 

FI - Save Data. La melodia in memoria 
viene salvata su disco sotto forma di un 
file programma, allocato a partire dalla 
locazione di memoria 49152 ($C000 esa- 
decimale). Per suonare la melodia da un 
programma Basic basta effettuare una 
SYS 49152 e la musica farà da sottofon- 
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do al vostro programma senza interferi¬ 
re minimamente col programma stesso. 
Affinché tutto fili liscio caricate il file 
della melodia prima del vostro program¬ 
ma, in modo da evitare un messaggio di 
out of memory. 

F2 - Reloc Data. Con questa opzione è 
possibile allocare a piacere i dati della 
melodia. Il file scaricato su disco in que¬ 
sto modo può essere caricato e lanciato 
con una SYS alla locazione specificata 
prima del salvataggio. 

F3 - LoadL File. Il file dati salvato su disco 
può essere richiamato con questa op¬ 
zione. 

F5 - Print Data. Se possedete una stam¬ 
pante potete mettere su carta il contenu¬ 
to dello spartito. L’opzione consente di 
stabilire da quale battuta iniziare la 
stampa. 

F7 - Editor. Questo tasto riconduce al 
menù principale di figura 1. 

F8-Quit. Termina il programma con un 
falso reset. Per rientrare nel programma 
digitate SYS 64738. 

Raffaele Zanini 


Per trasferire i programmi di RE&C da cassetta a disco 

Su ogni numero di Radio Elettronica & Computer trovate l’utility Dsave V2, registrata subito dopo il fi¬ 
le d’intestazione. Questo programma consente di trasferire la maggior parte dei programmi della cassetta 
su un floppy disk. Gli unici programmi che non è possibile trasferire sono quelli che, per ragioni di copyri¬ 
ght, sono salvati sulla cassetta in modo autostart. 

Il programma Dsave V2 è d’uso semplicissimo: dopo il caricamento del solito menù all’inizio della casset¬ 
ta si deve caricare e lanciare Dsave v2 con LOAD”DSAVE*”. Il menù che compare sul video offre tre possibi¬ 
lità: 

1 - La cassetta verrà letta e il primo programma incontrato caricato. A questo punto viene chiesta confer¬ 
ma per il trasferimento sul disco, dopodiché si passerà al caricamento del successivo programma sulla cas¬ 
setta e cosi via. 

2 - Scegliendo la seconda opzione, invece, verranno salvati su disco tutti i programmi automaticamente, 
senza selezioni da parte dell’utente. A questo proposito bisogna ricordare che, a volte, sulla cassetta vi sono 
dei file sequenziali o program m i particolari che il copia tore non può trasferire, nel qual caso il processo si bloc¬ 
ca. Vi consigliamo quindi di utilizzare l’opzione 1 anche se volete trasferire tutti i programmi della cassetta. 

3 - Questa opzione consente di visionare la directory del disco. 
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Un minuto per 
districare la matassa 


Da oggi si può calcolare il prezzo di qualsiasi affitto abitativo 
in meno di un minuto, senza possibilità di errore e considerando 
tutti i parametri che entrano in gioco in particolari situazioni, 
come nelle locazioni di appartamenti a struttura complessa, 
con eventuali autorimesse o cantine o con parti condominali, 
su diversi livelli di piano: questo per tutte le zone d’Italia. 


Il programma che apre questa 
nuova rubrica volta a risolvere i 
più svariati problemi di contabi¬ 
lità con l’aiuto del Commodore 
64, contiene al suo interno com¬ 
plesse routine di elaborazione 
che permettono di determinare, 
con la massima semplicità, l’am¬ 
montare base annuo (in lire) del¬ 
l’equo canone relativo a qualsia¬ 
si contratto di locazione a uso abi¬ 
tativo posto in essere secondo 
quanto prevede la legge numero 
392 del 1978 (unitamente alle 
modificazioni a questa apportate 
negli anni seguenti). 

Il patrimonio abitativo italiano 
ammonta a quasi 18 milioni di 
unità immobiliari, e di queste ol¬ 
tre il 30% è concesso in affitto. È 
noto a chiunque sia proprietario 
di un immobile locato (anche sol¬ 
tanto un piccolo appartamento) 
quanto complicato e laborioso sia 
interpretare e applicare corret¬ 
tamente detta legge, nata per re¬ 
golare il mercato degli affitti (e 
per poterne determinare gli equi 
importi), ma rivelatasi subito 
una disciplina abbordabile uni¬ 
camente da esperti del settore co¬ 
me i geometri, che esigono sem- 
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pre, da chi chiede consulenza, no¬ 
iose precisazioni, giorni di tempo 
e sostanziose parcelle per met¬ 
tersi a lavorare su metri quadra¬ 
ti, coefficienti e comma legi¬ 
slativi. 

Col software Equo Canone 1 si 
può calcolare il prezzo di qualsia¬ 
si affitto abitativo in meno di un 
minuto, senza possibilità di erro¬ 
re e considerando tutti i parame¬ 
tri che entrano in gioco in parti¬ 
colari situazioni, come nella loca¬ 
zione di appartamenti a struttu¬ 
ra complessa, con eventuali auto¬ 
rimesse o cantine o con parti con¬ 
dominiali, su diversi livelli di 
piano: questo per tutte le zone 
d’Italia (soggette a diverso trat¬ 
tamento in base a collocazione 
geografica, demografia, tensione 
abitativa). 



Si tratta insomma di un utile 
strumento di lavoro ideale non 
solo per geometri, stimatori, in¬ 
gegneri e agenzie immobiliari, 
ma anche per qualsiasi persona 
interessata a conoscere le esatte 
procedure pratiche di determi¬ 
nazione legale del canone. 

All’utente viene semplicemen¬ 
te chiesto di specificare o indica¬ 
re, tramite i tasti numerici o di 
funzione, valori di superfici e ca¬ 
tegorie di selezione degli apposi¬ 
ti coefficienti di misurazione: su 
questi input il computer lavora 
velocemente, calcolando i vari 
importi parziali e fornendo alla 
fine ben sei videate con i totali di 
Superficie reale Netta e Conven¬ 
zionale, di Costo unitario di pro¬ 
duzione, di Valore locativo e di 
Canone annuo di base (da cui è 
possibile poi ricavare diretta- 
mente l’ammontare dell’equo ca¬ 
none periodico semplicemente 
aggiungendo le maggiorazioni 
previste dalla legge, come l’ag¬ 
giornamento Istat). 

È importante ricordare che il 
programma ha validità per i soli 
contratti di locazione a uso di abi¬ 
tazione, e sono quindi esclusi tut¬ 
ti gli altri (ad esempio le locazio¬ 
ni di fabbricati industriali o di 
negozi), anche perché è la legge 
stessa a cui si fa riferimento che 
disciplina l’equo canone unica¬ 
mente per detta destinazione di 
immobili. 

Tramite un’unica pagina grafi¬ 
ca multicolore si può controllare 
con facilità lo svolgimento di tut¬ 
te le routine di elaborazione, con 
monitoraggio effettuato da un 
multidisplay che permette una 
lettura istantanea e soprattutto 
grande facilità di interpretazio¬ 
ne: il tutto senza possibilità di er¬ 
rori. 

Il programma, che si trova sul¬ 
la cassetta allegata alla rivista 
col nome “Equo Canone 1” può es¬ 
sere facilmente trasferito su di¬ 
sco servendosi dell’utility Dsave 
V2, anch’essa sulla cassetta. Il 
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caricamento da cassetta si effet¬ 
tua avvolgendo completamente il 
nastro, digitando LOAD”EQUO 
CANONE 1“ seguito dalla pres¬ 
sione del tasto Return, digitando 
infine, al termine del caricamen¬ 
to, il comando Run seguito anco¬ 
ra da Return. Il caricamento dal 
disco avviene in modo analogo, 
digitando, però, LOAD”EQUO 
CANONE 1",8,1. Vediamo ora 
come utilizzare il programma. 

Funzionamento e uso 

Terminata l’operazione di cari¬ 
camento, trascorsi pochi secondi 
da quando il programma viene 
fatto partire (tramite un Run di 
lancio) compare la pagina-moni¬ 
tor a fondo e bordo di colore nero, 
che rimane invariata nella sua 
parte grafica e strutturale du¬ 
rante tutte le fasi di esecuzione 
delle routine. 

Nella zona superiore dello 
schermo sono presenti la grande 
scritta “Equo Canone 1” (nei colo¬ 
ri giallo-viola e bianco-verde) e il 
data set di copyright (in colore 
grigio re verse). Un sottotitolo in 
arancio reverse evidenzia la fun¬ 
zione del software, che è quella di 
permettere un’immediata defini¬ 
zione dell’ammontare del canone 
annuo di base relativo a qualsia¬ 
si tipo di contratto di affitto a uso 
abitativo (stipulato tra locatore e 
conduttore). 

Nella parte inferiore dello 
schermo, evidenziata da una cor¬ 
nice gialla, trova sistemazione il 
multidisplay per la scrittura dei 
messaggi-guida, per gli input e 
per la proiezione delle sei videate 
finali con i risultati. 

Contenuti e riferimenti legisla¬ 
tivi del programma, nonché pro¬ 
cedure di input ed elaborazione 
dei dati, fanno riferimento alle 
disposizioni della legge, detta 
dell’equo canone, n. 392 del 27/ 
07/1978 (in particolare agli artt. 
dal 12 al 24 di questa) e successi¬ 
ve modificazioni, nonché natu- 


Radio Elettronica&Computer 53 





























CONTABILITA 


Talmente alla vastissima legisla¬ 
zione vigente in materia di con¬ 
tratti di locazione, proroga degli 
sfratti e rilevazioni di indici sta¬ 
tistici Istat. 

Anche se non esplicitamente 
precisato su video, si intende che 
l’uso del programma “Equo Ca¬ 
none 1” non comporta, comunque 
e da chiunque venga usato, alcu¬ 
na responsabilità per chi lo ha re¬ 
alizzato, prodotto e pubblicato: 
occorrerà pertanto controllare 
sempre attentamente ogni ope¬ 
razione che porta poi al calcolo 
deH’importo del canone annuo di 
base (risultato finale). 

La scritta iniziale lampeggian¬ 
te in vari colori avverte che la 
routine esecutiva degli input può 
essere avviata solo premendo il 
tasto Return, in caso contrario il 
computer rimane in stand by. 

Si inizia subito con la richiesta 
dei dati che permettono di defini¬ 
re la superficie deH’immobile: 
per questo motivo bisognerà ave¬ 
re già disponibili i valori di am¬ 
piezza di tutti i vani, compresi 
eventualmente i posti macchina, 
la superficie scoperta in godi¬ 
mento esclusivo, la quota del 


verde condominale, nonché tutte 
le altre metrature anche indiret¬ 
tamente assimilabili all’immo¬ 
bile stesso oggetto di analisi. 

A ogni immissione un’apposita 
maschera di input fornisce tutte 
le informazioni necessarie affin¬ 
ché l’utente dia risposte adegua¬ 
te: in rosa e azzurro viene stam¬ 
pato il testo della richiesta e più 
sotto due indicatori delimitano 
un campo in cui viene poi visua¬ 
lizzato il valore specificato, che 
può avere un’ampiezza massima 
di ben 11 caratteri. 

Tramite i tasti numerici da 0 a 
9 è possibile inserire i dati di in¬ 
put, inizialmente in metri qua¬ 
drati, da un minimo di 0 (zero) a 
un massimo teorico di 
999.999.999 (novecentonovan- 
tanovemilioni novecentonovan- 
tanovemila e novecentonovanta- 
nove) ogni volta. Il numero viene 
visualizzato in bianco, già ricom¬ 
posto a gruppi di tre cifre per una 
migliore leggibilità, da destra 
verso sinistra (come per i display 
delle calcolatrici): è possibile 
comporre valori frazionari pre¬ 
mendo il tasto del punto decima¬ 
le (.). 


mento va data con il tasto Retur- 
n, mentre eventuali correzioni so¬ 
no sempre possibili, prima della 
conferma stessa, utilizzando il ta¬ 
sto della freccia sinistra (sul 
Commodore 64 è posto di fianco a 
quello numerico 1). 

Premendo subito e solo il tasto 
Return alle richieste di dati si 
passa oltre (l’input sarà allora 
considerato come inesistente, cio- 
è nullo). Anche inserendo uno ze¬ 
ro o una serie di zeri si ottiene lo 
stesso effetto. Gli input nulli si 
danno quando per esempio la ri¬ 
chiesta riguarda balconi, terraz¬ 
ze e simili, e l’immobile non ne ha. 

Le richieste iniziali riguarda¬ 
no, si è detto, la superficie dell’im- 
mobile: si tratta di specificare fi¬ 
no a 10 diverse metrature, relati¬ 
vamente ai vani veri e propri del¬ 
la casa, alle autorimesse singole, 
ai posti macchina in uso comune, 
a balconi, terrazze, cantine e si¬ 
milari (distinguendo tra altezze 
utili di 1,70 metri e oltre oppure 
minori di questo limite), ad aree 
scoperte in godimento esclusivo 
(per esempio un cortile) e alla su¬ 
perficie condominiale a verde 
(metri quadri rapportati alla quo¬ 
ta millimesimale spettante 
del totale). 

I dati relativi ai vani veri 
e propri vanno scritti al 
netto di muri e parti peri¬ 
metrali, cioè intendendo 
le aree effettivamente 
abitabili e utilizzabili: è 
consuetudine specificare 
al centimetro, cosicché 
per una stanza di 3,75 x 
4,85 metri si inserisce il 
dato 18.1875 (metri qua¬ 
drati). 

Il computer provvede a 
calcolare automaticamen¬ 
te i totali delle superfici di 
vani con altezza uguale e ol¬ 
tre 1,70 metri e minore di 
1,70 metri, ricavando an¬ 
che il totale della Superfi¬ 
cie convenzionale, numero 
^ (già pesato con i coefficienti 
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previsti dalla legge) che permet¬ 
te poi di trovare, moltiplicato al 
Costo unitario di produzione, il 
Valore locativo. 

Una seconda serie di input per¬ 
mette di quantificare proprio il 
costo unitario di produzione: per 
ogni richiesta è necessario sce¬ 
gliere, tramite i tasti funzione FI 
e F3, la classificazione adeguata 
tra quelle disponibili nei vari 
elenchi, i quali sono tutti como¬ 
damente esplorabili a libro, 
avanti e indietro, fino a quando 
non si trova la voce esatta (da 
confermare con l’usuale tasto Re¬ 
turn). 

DeH’immobile si devono indica¬ 
re, nell’ordine: la tipologia, come 
registrata a catasto; la classe de¬ 
mografica del comune di appar¬ 
tenenza, in base al numero di abi¬ 
tanti censiti; l’ubicazione, ricor¬ 
dando che la prima voce che com¬ 
pare, per edifici particolarmente 
degradati, va scelta solo se 
espressamente adottata dal co¬ 
mune di pertinenza; il hvello di 
piano, ricordando che la specifica 
va fatta solo per gli edifici aventi 
almeno 3 piani fuori terra, e che 
l’agevolazione prevista dall’arti¬ 
colo 19 della legge (riduzione au¬ 
tomatica del coefficiente di molti¬ 
plicazione e dunque dell’importo 
d’affitto) per livelli di piano oltre 
il terzo va adottata solo se non è 
disponibile l’ascensore; vetustà 
(da specificare con input numeri¬ 
co in anni), cioè periodo trascorso 
dalla finita costruzione o dall’ul¬ 
timo restauro completo; stato di 
conservazione normale, medio¬ 
cre o scadente, in base alle condi¬ 
zioni di pavimenti, pareti e soffit¬ 
ti, infissi, impianti elettrico, idri¬ 
co (sanitari compresi) e di riscal¬ 
damento, elementi comuni come 
accessi, scale, ascensore, coper¬ 
ture e pareti; anno di ultimazio¬ 
ne dei lavori e regione di apparte¬ 
nenza (del centro-nord o meridio- 
nal-insulare). 

Da tutti i suddetti elementi il 
computer seleziona automatica- 
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mente la ca¬ 
tena appro¬ 
priata dei 
coefficienti 
di moltipli¬ 
cazione e de¬ 
termina il 
preciso valore 
del costo uni¬ 
tario di produ¬ 
zione. 

Il valore lo¬ 
cativo viene ot- 
tenuto dalla 
moltiplicazio¬ 
ne di superficie 
convenzionale 
per costo uni¬ 
tario di produ¬ 
zione: un ulti¬ 
mo input viene 
a questo punto 
richiesto ed è 
quello relativo 
alla facoltà data 
al locatore di 
calcolare il Ca¬ 
none annuo di 
base con un im¬ 
porto che può 
essere fino al 
3,85% massimo del valore locati¬ 
vo determinato. 

L’input va dato specificando la 
frazione corrispondente (0.0385 
massimo): premendo invece su¬ 
bito e solo tasto Return, o inse¬ 
rendo un valore maggiore a quel¬ 
lo consentito, si convalida co¬ 
munque il 3.85% limite. 

Una serie di sei videate mostra 
a questo punto, in sequenza, i va¬ 
ri risultati ottenuti, e in partico¬ 
lare l’ultimo è il canone annuale 
di base, cioè quello che il condut¬ 
tore deve pagare per legge al lo¬ 
catore. 

È importante ricordare che 
detta cifra va divisa in 12 impor¬ 
ti uguali in caso di pagamenti 
mensili, ma soprattutto non va 
dimenticato, da ambo le parti 
contrattuali, che si tratta di Va¬ 
lore base, aumentabile e aggior¬ 
nabile secondo quanto la legge 


stessa prevede e con¬ 
sente. In particolare può essere 
aggiunto l’interesse legale sul ca¬ 
pitale impiegato (cioè il 5 per 
cento) per la spesa di Riparazioni 
straordinarie importanti e im¬ 
prorogabili, così come è applica¬ 
bile un aumento fino al 30% se 
l’unità immobiliare è già arreda¬ 
ta completamente e adeguata- 
mente. 

Per quanto concerne invece 
l’aggiornamento a protezione 
dall’inflazione, si calcola ogni an¬ 
no, in più, il 75% della variazione 
percentuale accertata dall’Istat e 
pubblicata periodicamente sulla 
Gazzetta Ufficiale. 

Esempio: sui contratti di affitto 
stipulati al 1 agosto 1987, l’au¬ 
mento applicabile è del 
126.075%, cioè il 75% della varia¬ 
zione Istat sul periodo 01/08/78 - 
01/08/87 (il 1978 è l’anno di rife¬ 
rimento per il calcolo). A tal pro- 
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posito si fa presente che la varia¬ 
zione relativa al 1984 non va con¬ 
siderata, perché annullata a suo 
tempo da specifica legge. 

Concludendo, si può affermare 
che questo programma aiuta 
molto l’utente, effettuando tutte 
le procedure più noiose e com¬ 
plesse per il calcolo dell’equo 
canone. 

La serie dei risultati ottenibili 
può servire per stendere i con¬ 
tratti di locazione ad uso abitati¬ 
vo con tranquillità e rapidità, e 
inoltre permette a chiunque di 
addentrarsi più agevolmente nel 
complesso mondo dei coefficienti 
moltiplicativi e delle tabelle tec¬ 
niche di classificazione, che sono 
decine (e tutte già memorizzate 
nel computer). 

Un esempio 

Vediamo ora un esempio di una 
tipica procedura di calcolo del ca¬ 
none annuale di base, anche al fi¬ 
ne di mostrare come diventa faci¬ 
le ottenere risultati immediati e 
completi. 

È il caso di un lussuoso attico 
sito in Milano zona Stazione Cen¬ 
trale, in un palazzo compieta- 
mente restaurato nel 1978 e do¬ 
tato di ascensore, con superficie 


abitabile di mq 130.6 (altezza dei 
vani cm 240), più autorimessa 
singola di mq 23.45 (altezza cm 
194), più cantina di mq 34 (altez¬ 
za cm 165) più superficie scoper¬ 
ta in godimento esclusivo di mq 
28, più quota condominale a ver¬ 
de di mq 240. 

Il totale superficie netta con 
vani di altezza cm 170 e oltre è di 
mq 422.05; il totale superficie 
netta con vani di altezza minore 
di cm 170 è di mq 34; il totale su¬ 
perficie convenzionale è di mq 
176.475 (coefficienti di legge già 


applicati). 

L’immobile è censito come cate¬ 
goria A/l (signorile), in zona de¬ 
mografica oltre i 400.000 abitan¬ 
ti (Milano e comune), ubicato tra 
periferia e centro, al livello di pia¬ 
no attico (senza riduzione di coef¬ 
ficiente come da Art. 19). 

L’edificio ha 11 anni di vetustà, 
si trova in stato di conservazione 
normale, i lavori di restauro sono 
stati ultimati nell’anno 1978. La 
regione di riferimento è la Lom¬ 
bardia, quindi settentrionale. 

Il costo unitario di produzione è 
di lire 1.201.996, dato dalla molti¬ 
plicazione tra coefficienti deter¬ 
minati e costo base al metro qua¬ 
dro, ovvero 2 * 1.2 * 1.2 * 1.2 * 0.94 
* 1 * 370.000. 

Il valore locativo che se ne rica¬ 
va è il prodotto tra superficie con¬ 
venzionale e costo unitario di pro¬ 
duzione, ovvero 176.475 * 
1.201.996, cioè lire 212.122.385. 

Considerando infine un 3.85% 
applicabile, si ottiene il canone 
annuo di base, ossia lire 
8.166.711, che possono diventare 
lire 18.462.891 al 1 agosto 1987, 
considerando anche il 75% della 
variazione Istat dal 1 agosto 1978 
precedente. Insomma 12 rate 
mensili da lire 1.538.574 ca¬ 
dauna. 

Daniele Malavasi 
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C64S 

L’argomento di questa puntata è lo Shell di Qpl, 
cioè l’interprete di comandi. Questo utilissimo 
strumento dell’ambiente integrato è molto 
potente, e mette a disposizione una miriade di 
comandi con cui praticamente potete fare tutto. 


Come parlare 
all’interprete 



Prima di vedere le caratteristi¬ 
che del linguaggio più da vicino, è 
necessario completare il discorso 
sull’editor e sull’interprete di co¬ 
mandi iniziato nella puntata pre¬ 
cedente. Il software comparso sul 
numero scorso sarà publicato 
nuovamente sul prossimo nume¬ 
ro. Al termine di questa puntata 
sarete già in grado di compilare 
un programma 


Lo Shell 

L’interprete di comandi, lo 
Shell, è ciò con cui siete in contat¬ 
to quando attivate il Qpl. L’inter¬ 
prete è in grado di riconoscere e di 
eseguire tre tipi di comandi: 

• I comandi built in: sono co¬ 
mandi predefiniti residenti in 
memoria o su disco. Due esempi 
di comandi di questo tipo sono 
Compile, che attiva il compilato¬ 
re, e Map, che visualizza la map¬ 
pa della memoria. Il primo di que¬ 
sti comandi, Compile, è su disco, 
mentre il secondo, Map, è resi¬ 
dente in memoria. 

* I comandi definiti dal¬ 
l’utente e residenti in memo- 
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ria: sono tutti i program¬ 
mi compilati che l’utente 
ha inserito in memoria. Il 
codice oggetto prodotto 
dal compilatore viene au¬ 
tomaticamente messo su 
disco. L’utente può però 
decidere di caricarlo in 
memoria, e così facendo 
aggiunge il programma 
stesso all’insieme di co¬ 
mandi disponibili. In al¬ 
tre parole, il programma 
compilato e caricato in 
memoria diventa un co¬ 
mando eseguibile dall’in¬ 
terprete. 

• I comandi definiti 
dall’utente e residenti 
su disco: appartengono a 
questa categoria tutti i 
programmi compilati. 

Tutti i comandi residenti 
su disco (sia quelli builtin 
sia quelli creati dall’utente) si ri¬ 
conoscono facilmente dal suffisso 
.c, che indica appunto la loro na¬ 
tura di file comando. 

Per fare eseguire un comando 
all’interprete basta digitarne il 
nome e premere Return. Il nome 
del comando può essere scritto 
indifferentemente con lettere 
maiuscole o minuscole. Per sce¬ 
gliere il set maiuscolo o quello 
minuscolo dovete premere insie¬ 
me il tasto Ctrl e il tasto della let¬ 
tera a. 

L’editor di linea dello Shell è 
molto comodo e dispone di nume¬ 
rosi comandi per facilitare l’inse¬ 
rimento e la rimozione di caratte¬ 
ri. Ecco l’elenco completo dei co¬ 
mandi di editing: 

• Return: serve per comunica¬ 
re all’interprete la fine della line- 
a di comando. In pratica comuni¬ 
ca all’interprete di eseguire il co¬ 
mando appena inserito. Non è in¬ 
dispensabile portare il cursore 
alla fine del comando prima di 
premere Return. 


• Del: cancella il carattere alla 
sinistra del cursore senza trasci¬ 
nare la parte destra della 
stringa. 

• Ctrl seguito dalla freccia a 
sinistra (<-): cancella il caratte¬ 
re sotto il cursore trascinando la 
parte destra della stringa. 

• Crsr left e right: spostano il 
cursore rispettivamente a sini¬ 
stra e a destra. 

• Ctrl X: cancella l’intera 
linea. 

• Ctrl K: cancella la linea a 
partire dalla posizione del curso¬ 
re verso destra. 

• Ctrl Y: sposta il cursore alla 
fine della linea. 

• Ctrl J: sposta il cursore al¬ 
l’inizio della linea. 

• Ctrl A: attiva/disattiva il set 
maiuscolo. 

• Da FI a F8: cancella l’even¬ 
tuale comando digitato e inseri¬ 
sce il comando associato al tasto 
funzione premuto. Per vedere la 
lista delle associazioni tasto-co¬ 
mando dovete usare il comando 
Help. 

• Ctrl B: cancella l’eventuale 


comando digitato e richiama l’ul¬ 
timo comando inserito. Premen¬ 
do nuovamente CTRL B si richia¬ 
ma il comando precedente a quel¬ 
lo richiamato. 

L’interprete ricorda gli ultimi 
256 comandi inseriti, e quindi 
questo comando può essere usato 
per 256 volte. Premendo CTRL 
B, quando è visualizzato il primo 
comando della lista viene visua¬ 
lizzato l’ultimo comando in¬ 
serito. 

• Ctrl Run/Stop: interrompe 
immediatamente l’esecuzione 
del comando appena dato. Se il 
comando è residente su disco 
questo comando non interrompe 
il caricamento in memoria ma so¬ 
lo l’esecuzione. 

• Ctrl Z: permette di inserire il 
carattere end of file. Il ruolo di 
questo comando sarà più chiaro 
quando verrà descritto il coman¬ 
do Type. 

• Run/Stop: sospende tempo¬ 
raneamente l’esecuzione di un 
comando. L’esecuzione del co¬ 
mando riprende non appena il ta¬ 
sto viene rilasciato. 
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Questi sono tutti i comandi di 
editing messi a disposizione dal¬ 
lo Shell e dovrebbero essere usa¬ 
ti il più spesso possibile, perché 
| permettono di velocizzare note¬ 
volmente rinserimento dei co¬ 
mandi. 

In particolare dovreste sempre 
tener presente i comandi Ctrl 
Run/Stop e Run/Stop, perché 
possono essere utili anche per il 
debugging dei programmi. 

Caratteristiche 
dei comandi 

Prima di passare a descrivere 
in dettaglio i comandi built in di¬ 
sponibili è necessario fare alcune 
premesse importanti: 

• Il nome di un comando può es¬ 
sere lungo al massimo di 14 ca¬ 
ratteri, deve iniziare con un ca¬ 
rattere e può contenere cifre e il 
trattino orizzontale basso ( _ ), 
per ottenere questo carattere do¬ 
vete premere il tasto freccia a si¬ 
nistra. 

Lo Shell accetta in input 80 ca¬ 
ratteri, ma solo 14 al massimo so¬ 


no quelli che possono costituire il 
nome del comando. Il motivo sta 
nel fatto che il DOS accetta nomi 
di 14 caratteri al massimo. 

• Il nome di un comando resi¬ 
dente su disco non necessaria¬ 
mente deve terminare col suffis¬ 
so .c. Il suffisso .c viene automa¬ 
ticamente aggiunto se non viene 
specificato, ma se volete potete 
usare un suffisso diverso. Il suf¬ 
fisso può contenere un numero 
qualsiasi di caratteri. 

• Il nome di un comando può 
essere preceduto da un prefisso 
numerico che indica il drive su 
cui ricercare il comando stesso. I 
numeri che si possono usare so¬ 
no 0 e 1. 

Vediamo qualche esempio di 
nomi corretti: 

abc, pippo_uno, base.dtp, l:pri- 
mo, 0:primo. 

Gli ultimi due comandi vengo¬ 
no ricercati prima sul disco nel 
drive 1 e poi sul disco nel drive 0. 
Ecco invece alcuni esempi di no¬ 


mi non corretti (tra parentesi è ri¬ 
portato il motivo per cui il nome è 
errato): 

- 7primo (il nome di un coman¬ 
do non può iniziare con una cifra. 
Deve necessariamente comincia¬ 
re con un carattere) 

- uno.due.tre (il punto può esse¬ 
re usato solo una volta per identi¬ 
ficare l’inizio dell’estensione del 
nome del comando) 

- ecco_un_bel_programma (il 
nome di un comando può contene¬ 
re al massimo 14 caratteri). 


Restrizioni 

Ci sono alcune restrizioni sulle 
estensioni che si possono utilizza¬ 
re. 

Alcune estensioni hanno infatti 
un significato particolare in Qpl. 
Eccole: 

•C: indica un file comando. 

.D: indica un file di dati. 

.E: indica un file export. Il ruolo 
dei file export verrà spiegato nel¬ 
le prossime puntate. 

.J: indica un job file. I file di que¬ 
sto tipo contengono una serie di 
comandi che devono essere ese¬ 
guiti in sequenza. 

In pratica con i file job si posso¬ 
no creare delle vere e proprie pro¬ 
cedure di comandi. Anche di que¬ 
sto riparleremo nelle prossime 
puntate. 

.L: indica un program listing. An¬ 
che questo concetto verrà chiarito 
j in futuro. 

.R: indica un file relativo. Il Qpl 
ha, tra l’altro, una serie di como¬ 
de e potenti procedure per la ge¬ 
stione dei file relativi. Con queste 
procedure si possono realizzare 
database molto più facilmente 
che in Basic. 

.S: indica un file sorgente prepa¬ 
rato con l’editor del Qpl. 

.T: indica un file testo creato con 
un editor diverso da quello del 

Qpl. 

.X: indica un file contenente un 



| Un menù del programma che riassume i principali comandi comprensibili 
| allo Shell di Qpl. 
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cross reference. Anche di questo 
riparleremo nelle puntate suc¬ 
cessive. 

Alcuni comandi richiedono dei 
valori numerici come argomenti. 
Tutti i valori numerici che devo¬ 
no essere passati ai comandi 
built in devono essere specificati 
in notazione esadecimale (senza 
il prefisso $). I comandi creati 
dall’utente invece posono essere 
specificati indifferentemente in 
notazione esadecimale o decima¬ 
le. Gli eventuali argomenti da 
passare a un comando vanno se¬ 
parati con lo spazio. Se volete in¬ 
vece includere uno o più spazi in 
un argomento dovete usare i dop¬ 
pi apici o l’apice singolo indiffe¬ 
rentemente. Gli apici servono an¬ 
che per inibire la conversione in 
formato minuscolo operata dal¬ 
l’interprete. Per esempio, nel co¬ 
mando: 

set 5000 “impariamo il QPL” 

(il comando set serve per porre in 
memoria una stringa), la stringa 
indicata fra doppi apici verrà 
passata come un unico argomen¬ 
to al comando set e i caratteri 
QPL non saranno tradotti in mi¬ 
nuscolo. Invece nel comando: 

set 5000 PIPPO 

la stringa PIPPO viene automa¬ 
ticamente convertita in minu¬ 
scolo. 


Le device 

Lo Shell del Qpl, così come il 
linguaggio Qpl stesso, può effet¬ 
tuare operazioni di input e out¬ 
put su un certo numero di perife¬ 
riche (device). Ogni periferica 
viene identificata in Qpl da un 
singolo carattere. Eccone 
l’elenco: 

• S: lo schermo. È utilizzabile so¬ 
lo per l’output. 


SOFTWARE 


] 



Tavola 1. 

Numeri e identificatori dei colori. ! 

0 = black 

8 = orange 

1 = red 

9 = brown 

2 = white 

a = ltred 

3 = cyan 

b = grayl 

4 = purple 

c = gray2 

5 = green 

d = Itgreen 

6 = blue 

e = ltblue 

7 = yellow 

f = gray3 


• K: la tastiera. È utilizzabile so¬ 
lo per l’input. 

• P: la stampante. È utilizzabile 
solo per l’output. 

• N: il cestino. Serve, ovviamen¬ 
te, per scartare l’output. 

• W: è un’area speciale della me¬ 
moria, chiamata workspace. In 
pratica questa porzione della me¬ 
moria funziona come RAM disk 
su cui si possono effettuare ope¬ 
razioni sia di input sia di output. 

• L: è la libreria. E utilizzabile so¬ 
lo per l’input. 

• T: il modem. E utilizzabile sia 
per l’input sia per l’output. 

Gran parte dei comandi built in 
accettano uno di questi codici 
laddove si deve specificare il no¬ 
me di un file. Per esempio, il co¬ 
mando type 1 visualizza il conte¬ 
nuto della libreria. 


Redirezione delI’I/O 

Molti comandi del Qpl visualiz¬ 
zano qualcosa o prendono in in¬ 
put qualcosa. 

Sia l’input sia l’output di un co¬ 
mando possono essere associati 
(rediretti) a un file particolare. 
L’utente, in pratica, può fare in 
modo che un comando mandi il 
suo output non sullo schermo ma 
su un file, oppure prenda l’input 
non dalla tastiera ma da un file. 
Per redirigere l’input e l’output si 
devono usare i seguenti carat¬ 
teri: 


< : redirige l’input 
> : redirige 

l’output. 

Facciamo qual¬ 
che esempio. Il co¬ 
mando built in fi- 
les visualizza il 
contenuto del di¬ 
sco nel drive. Se 
vogliamo memo¬ 
rizzare la direc¬ 
tory in un file, 
piuttosto che ve¬ 
derla sullo scher¬ 
mo, possiamo redirigere l’output 
del comando in questo modo: 

files > disco_dir.t 

La directory del disco nel drive 
sarà copiata nel file testo di¬ 
sordini. Un modo utile di usare 
questo meccanismo consiste nel 
dirigere l’output di un comando 
sulla device .n. In questo modo si 
può eliminare completamente 
tutto l’output prodotto da un co¬ 
mando. 

Consideriamo invece un ipote¬ 
tico comando definito dall’utente 
che calcola la media di una certa 
serie di valori numerici inseriti 
alla tastiera. Chiamiamo questo 
comando media, e supponiamo di 
voler fare in modo che i valori da 
utilizzare per calcolare la media 
vengano letti da un file. Si può fa¬ 
re in questo modo: 

media <dati.t 

dove dati.t è il file testo contenen¬ 
te i dati da elaborare. 


Comandi bult in 

Ecco la descrizione dettagliata 
dei comandi built in disponibili: 

• Color: permette di cambiare 
il colore di visualizzazione e del 
fondo dello schermo. La sintassi 
di questo comando è: color vis 
[sfondo]. Il primo parametro, ob- 
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bligatnriii, indica tl colore di di vi* 
NMlix/iixkifU 1 il colore <M 
rumirel mentre il secondo. npx>o- 
tvtl*. indica il colore dn augna¬ 
rvi ulto sfondo dello cchermo riu 
parentesi quadre min velino spe¬ 
cificate. servono solo per indicare 
che 11 parametro * «pdanakL I 
due pnrn metri j»*o*onoe**cre dei 
numeri oppure* dogli Identificato* 
n predefinili Li tavola 1 riporta 
I elenco dri valori e degli identifi¬ 
co tori utilir-rahlli 'accanto al 
•i minilo «li uguale viene indicato 
ridiMitifkatarc che può esceru 
iixMio in luogo del numeeoi: 

• Copy: querto conmrvA» torve 
por copiare il contenuto di un file 
o di una drvxc in un altro Ale o 
devioe. Vediamo qualche cac-m 
pio: 


lin riu tulio schermo 
-nipv /^»ippo.*p copiiiilfilep»p- 
pò del drive 1 «olla stampante 
isumpo il file p«pik>I. 

11 comando Copy opera su un 
volo file alla volta e non consente 
l'uso di metacarattcri icome 
forieri xo h il punto interrogati¬ 
vo.* Nel ciuci in cut il file destina* 
yiuno cucita già. comparirà il 
missaggio: 

append. rcplacc. or canori fft'ri 

premendo il tarici « il file sorgen • 
te viene accodalo al file destino* 
itone; premendo il tasto r il file 
già eeeiiUmt# vtccvc cancellato; 
premendo il tasto c il comando 
Copy vitine interrotto. 


• copy myfil*'- duplica il file mWi* 
le l/int**rpcvtc « chiederà di 
cambiare disco prima di copiare 
il filo apedficuto. 

* C/Jfij dallo 1/Jue- copia il filo 
uno del drive 0: nel file due del 
drive :1. 

- ciyiypnwa tc: copia il file ptuga 
nel «orkspace 

- c«p> / a: copia ivÌMual«*xa> la li* 


• Cla cancella lo nchermo n per¬ 
la il cursore in alto a riniriru. 

• Date: visuali*** la data cor¬ 
rente e permette ili modificarla. 
La data va inerita nel formato 
mm'pp'aa-riofr prima va inserito 
U mere, poi il giornoc infine l'an¬ 
no. Ogni valore deve esaere di 
due cifr». 


• Drilli 1 conce Ila uno o più fi¬ 
le dal iliaco o da) workspaee La 
•ìdLmm o. dclcte Alci fi)e2 Si 
pcMMiiut cancellare pou file cun- 
temporaneamente, m» non si 
paiamo usare metacarvlUirl nei 
notti indicati (cotte par U «iman 
do Copyl. Vediamo qualche 
esempio: 

• delete myprt^ cancella il file 
xnypnqtc ilastenncnc .c viene 
mm*o automaticamente i 
- deli'te w: cancella il «orkspnce 

• IHkemd: permette di inviarvi 
un rumando al drive ulili/Jtando 
la sintassi abituale I.» sintassi di 
questo ornando à: dakcind *«>• 
mando". Ecco un iu*«nipk>: 

dskcmd *n0p«ppo.d2*. formatta 
il dinoo nel drive. 

• Dyno. visualiuo lo «tato dei 
velorix/aioredc) drive, dvmdùk. 
e jmrmetti.' di ottivarln'dÌN«Ui- 
varln. 11 vckcwxatore duplica la 
evinciti! di lettura dei file «• quin¬ 
di dovreste usarlo sempro. Quan¬ 
do esso e attivo dovete sxwcurar 
vi che feventuale stampante o pe¬ 
riferica eolltvptla al bus seriale 
sia spenta, altrimenti potrebbe 
verifknnó il Wonwdri sistema II 
velnciwalwv si attiva con Dyno 
on e ri disattivo con Dyno off. 

• Dump, visualirca il contenu¬ 
to di una porcene di memoria in 
formato ASCII. Iss »nUuw di 
questo comando e duplice. dump 
ind oppure dump inijuo fine. Nel 
primo caso viene visualiuato il 
contenuto driW prime 8 tocaiKCii 
a partire dall'iniliriuo ind. men¬ 
tre nel ttCQnilo coso viene virraa- 
lirxato il contenuto di tutte le Io- 
cationi comprese fra gli indirixri 

i m jc io e fine. Per bkccar »-1 m i m i m 
tantamente il dump poUlu usare 
KunStop. mentre p*»r Uirminarr 
il comando dovete usare Otri 
Run'Stop. 

Daniele Maggio 
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Il programma che vi mettiamo a disposizione consente di 


effettuare elaborazioni di vario genere, spaziando da 
semplici e, per alcuni versi, divertenti calcoli, come la 
differenza percentuale, fino a elaborazioni più complesse 
di carattere commerciale, come il calcolo dell’interesse 
composto. Il tutto come esempio per chi impara a programmare. 


Un buon esempio 


per imparare 





Chi volesse realizzare un pro¬ 
gramma di utilità varia dovrebbe 
necessariamente porsi il quesito: 
quali sono le necessità quotidia¬ 
ne che un computer può soddisfa¬ 
re? 




Considerato che gli utenti di un 
computer (quale ne sia la poten¬ 
za) tendono a demandare alla 
macchina molti, quando non 
troppi, aspetti della propria quo¬ 
tidianità, ne deriva che le possi¬ 
bilità sono praticamente infinite 
ed investono tutta la sfera del 




pensiero e della gestione sociale 
(dalla compilazione della schedi¬ 
na del totocalcio all’elaborazione 
di una dieta alimentare, alla pro¬ 
babilità che il primo premio della 
lotteria nazionale finisca a Ber¬ 
gamo piuttosto che a Velletri, da 
quanto percentualmente è au¬ 
mentata la carne o lo zucchero, a 
quanto costerà il mutuo banca¬ 
rio). Ad alcuni di questi quesiti ri- 


0 



spondono programmi creati ap¬ 
positamente, tipo quello del To¬ 
tocalcio, del modello 740, della 
dieta alimentare, eccetera; noi 
abbiamo voluto creare un pac¬ 
chetto che va dalla differenza 
percentuale (quanti sanno esat¬ 
tamente come formulare il con- 
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teggio?) alla quantificazione del 
montante di un mutuo, a tutta u- 
na serie di calcoli relativi alla so¬ 
luzione di problemi di tempo, 
spazio e percorrenze per cui, tra 
il resto, saprete che percorrendo 
un chilometro in 32 secondi e 727 
millesimi di secondo (a voi effet¬ 
tuare questi controlli manuali) 
non correrete il rischio di incorre¬ 
re in qualche supermulta. 

Passiamo perciò ad illustrare 
ognuna delle routine così come si 
propongono nel menù principale. 

Aliquote Iva 

L’Iva è un problema che ormai 
interessa tutti e interferisce in o- 
gni livello sociale. Non è più solo 
il problema dell’industriale, del 
commerciante o del professioni¬ 
sta, ma anche dell’uomo della 
strada: anzi, quello che legal¬ 
mente è definito il consumatore 
finale, è colui il quale deve fare i 
conti più meditati con questa im¬ 
posta che, mentre per i settori in¬ 
dicati in precedenza è una parti¬ 
ta di giro (tanta esce, tanta entra 
ed è previsto un conguaglio), per 
il consumatore finale è un costo 
che va a gravare irrimediabil¬ 
mente su qualsiasi spesa che in¬ 
tenda, o debba, sostenere. 

Questa routine consente di 
quantificarne l’ammontare, sia 
detraendolo(o, come si dice, risa¬ 
lendo) da un totale Iva inclusa, 


sia aggiungendolo a un importo 
netto, o imponibile. 

Non appena effettuata la sele¬ 
zione (che, come in tutti i menù e 
i sotto menù del programma, si 
ottiene utilizzando un solo carat¬ 
tere e cioè quello evidenziato), si 
presenta una maschera che pro¬ 
pone la doppia opzione: Imponi¬ 
bile da totale e Totale da imponi¬ 
bile. A seconda che premiate la I 
piuttosto che la T cambierà lo 
schermo e vi verrà richiesto di in¬ 
serire il dato opportuno: l’impor¬ 
to lordo di Iva piuttosto che quel¬ 
lo imponibile. In entrambi i casi 
la domanda successiva si riferi¬ 
sce all’aliquota da utilizzare per 
il particolare settore della spesa 
che vi impegna. Al comparire del¬ 
lo sviluppo del conteggio, seguite 
le istruzioni che vengono impar¬ 
tite per arrivare a una opzione 
che vi consente di effettuare nuo¬ 
vamente un calcolo analogo, o di 
tornare al precedente sotto menù 
o al menù principale. Si precisa 
che l’uscita definitiva dal pro¬ 
gramma può essere effettuata so¬ 
lo dal menù principale. 

Nel rispetto di una precisa di¬ 
sposizione di legge, nel corso del 
calcolo, l’ammontare dell’impo¬ 
sta viene sottoposto a un test con¬ 
dizionale e, nel caso vi fossero dei 
decimali, tale importo viene ar¬ 
rotondato alla lira superiore. È 
opportuno fare presente che, per 
legge, una tassa pagata male (e 


Il menù 
principale. 

Per 

selezionare le 
opzioni 
desiderate è 
sufficiente 
premere la 
lettera 
corrispondente. 



per lo Stato la differenza di una 
lira è tassa pagata male) equiva¬ 
le a tassa non pagata, e pertanto 
tale cautela appare del tutto giu¬ 
stificata. 


Differenza percentuale 

Chiedendo a bruciapelo quale 
sia, percentualmente, la diffe¬ 
renza tra 80 e 100 (prescindendo 
da un eventuale significato con¬ 
creto di tali numeri), nessuno 
stupore se ci sentissimo rispon¬ 
dere 20. In realtà è una di quel¬ 
le doman de trabocchetto del tipo : 
dimmi un colore, (rosso, di solito) 
piuttosto che: dimmi un numero. 

In realtà la risposta corretta è 25, 
mentre -20 (col segno meno) è 
quella tra 100 e 80. E pacifico che 
basta un minimo di riflessione, 
cioè evitare il bruciapelo, e la 
maggioranza fornirebbe la rispo¬ 
sta corretta. 

Poiché però, come diceva Etto¬ 
re Petrolini, anche un solo spet¬ 
tatore è un pubblico, per lui è sta¬ 
ta inserita questa routine che 
consente di valutare, col segno 
giusto e sino al sesto decimale, la 
differenza percentuale tra due 
grandezze (importi, misure, su- 
perfìci, pesi, eccetera) semplice- 
mente fornendo il dato di parten¬ 
za e quello successivo. 

Oltre al resto, non sempre un 
problema di questa natura pre¬ 
senta la ovvietà di un raffronto 
tra 80 e 100. Si sottolinea il fatto 
che valori che implichino dei de¬ 
cimali dovranno essere scritti al¬ 
la maniera americana, separan¬ 
do la parte intera dalla decimale 
con un punto (.) e non con la vir¬ 
gola come siamo abituati a fare 
noi; la macchina segnalerebbe 
errore (Extra ignored), eseguen- j 
do comunque il conteggio, che sa¬ 
rebbe tuttavia inattendibile. 

Come sempre, al termine viene 
proposta l’opzione che fornisce la 
possibilità di continuare altri 
confronti, o rientrare nel menù 
principale. 
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Equazione 
di secondo grado 

In questa sede non ci si propo¬ 
ne la soluzione di un problema di 
secondo grado, ma l’ottenimento 
dei due valori che definiscono l’e¬ 
quazione canonica: 

ax2+bx+c=0 

(con valore algebrico per i segni 
“+”) 

dove a, b e c possono assumere 
valore di reali, in senso informa¬ 
tico (ossia non solo interi ma an¬ 
che con decimali), ma non quello 
di espressioni. Se a vale 1/4, deve 
essere indicato con 0.25 (ricorda¬ 
re sempre il punto!). Analoga¬ 
mente per b e c. 

Poiché lo sviluppo della formu¬ 
la prevede una doppia serie di 
calcoli in cui confluisce la soluzio¬ 
ne di una radice quadrata, al cui 
interno compaiono, legati da re¬ 
lazioni aritmetiche, tutti gli indi¬ 
ci, se si è incorsi in errore e il va¬ 
lore sotto radice assume segno 
negativo, il programma segnala 
tale errore e in luogo delle solu¬ 
zioni compare la scritta Espres¬ 
sione Errata, offrendo la possibi¬ 
lità di ripetere l’operazione dopo 
il riesame dei calcoli a monte. 

Per quanto superfluo si fa pre¬ 
sente che non è possibile ottene¬ 
re la radice quadrata di un nume¬ 
ro negativo, perché nessun nu¬ 
mero, elevato al quadrato, può 
assumere tale segno: questo lo sa 
anche la macchina. 

Come anticipato, questa routi¬ 
ne non vuole indurre gli studen¬ 
ti medi ad affidare al computer la 
soluzione di un problema di se¬ 
condo grado: vuole solo sollevar¬ 
li dalla fase finale che non pre¬ 
senta problemi di apprendimen¬ 
to, ma solo di banale, e per certi a- 
spetti tediosa, finalizzazione di 
un elaborato che gli aspetti scola¬ 
ri deve averli risolti a monte, pri¬ 
mo fra tutti quello della indivi¬ 
duazione e della soluzione della 
logica del tema proposto. 




Il sottomenù 
delle aliquote 
Iva.Osservando 
il listato del 
programma 
è facile 
capirne la 
struttura e il 
funzionamento. 


Al termine del conteggio, il 
programma propone l’opzione 
per una eventuale ripetizione, o 
il rientro al menù principale. 


Fattura commerciale 

Questa routine si riaggancia 
vagamente a quella del calcolo 
dell’Iva e prende il via dal totale 
imponibile cui si sarà giunti uti¬ 
lizzando a parte i dati elementa¬ 
ri dei termini della fattura. Per¬ 
tanto, una volta avviata con la 
pressione della lettera F, per pri¬ 
ma cosa dovrà essere indicato ta¬ 
le valore, successivamente ven¬ 
gono richiesti le aliquote dell’Iva 
e della ritenuta d’acconto. Men¬ 
tre la prima delle due dovrà sem¬ 
pre essere indicata, la seconda 
potrebbe non essere dovuta; in 
tal caso si potrà battere indiffe¬ 
rentemente lo 0 (zero) o Return. 
Trattandosi di un dato numeri¬ 
co, per la macchina Return equi¬ 
vale a zero. Cambierà lo schermo 
e tutti i dati verranno indicati se¬ 
condo l’opportuna collocazione. 
Inutile sottolineare che anche in 
questo caso viene effettuato il te¬ 
st condizionale per l’arrotonda¬ 
mento alla lira superiore nel ca¬ 
so in cui ciò si renda necessario. 


Interesse composto 

Un capitale, investito per un 
certo periodo di tempo (di solito 


espresso in anni), a un determi¬ 
nato tasso d’interesse, produce al 
termine quello che viene chiama¬ 
to montante e che rappresenta il 
capitale iniziale maggiorato de¬ 
gli interessi intermedi che a loro 
volta diventano capitale e così 
via sino allo spirare del periodo 
programmato. A titolo di esem¬ 
pio, un capitale investito al 
7.16% circa, nell’arco di 10 anni 
si raddoppia, lira più, lira meno. 

Una volta avviata la routine, il 
primo dato da inserire è quello 
del capitale iniziale, indi la dura¬ 
ta dell’operazione che può anche 
essere espressa in termini frazio¬ 
nari; però attenzione: otto anni e 
sei mesi diventeranno una dura¬ 
ta di 8.5. L’ultimo dato è quello 
del tasso d’interesse. Comparirà 
il montante, cioè il nuovo capita¬ 
le disponibile al termine del pe¬ 
riodo prefissato. Al termine la 
solita opzione consente di esami¬ 
nare nuovi casi e di rientrare al 
menù principale. 

Sul prossimo numero vedremo 
in dettaglio le altre tre funzioni 
del programma e effettueremo u- 
na breve analisi del listato per 
consentire a chiunque conosca, 
in termini generali, il linguaggio 
Basic di riprendere e eventual¬ 
mente modificare le routine del 
programma. 

Giuseppe Alberti Monzoni 

(continua) 
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Diapason elettronico 

Oltre ad avere un Commodore 
64, sono un modesto, anche se ap¬ 
passionato, suonatore di chitar¬ 
ra. Essendo autodidatta ho qual¬ 
che problema ad accordarla, spe¬ 
cialmente quando debbo cambia¬ 
re tutte le corde, il che, vivendo in 
una città di mare, capita con una 
certa frequenza. Il mio computer 
mi può aiutare? Ci sono dei ma¬ 
nuali da consultare? Mi scuso per 
il problema che ai vostri livelli 
sembrerà poco interessante, ma 
a me risolverebbe qualcosa. 

Nunzio Salaino 
Palermo 


Innanzi tutto ci scusiamo per il 
ritardo con cui le rispondiamo, 
anche se, come al solito, la que¬ 
stione è stata esaminata imme¬ 
diatamente. C’era però il proble¬ 
ma che, sino a qualche tempo fa, 
la frequenza del La (nota di 440 
periodi) era lentamente salita per 
motivi “estetici” ma con danno di 
strumenti e di voci; proprio a se¬ 
guito delle proteste dei professio¬ 
nisti del settore, è uscita una leg¬ 
ge che ha ricondotto tale nota (il 
La) alla sua frequenza originale. 

Era chiaro che, essendo le note 
musicali legate da un rapporto, 
la diversità di quella che ne è con¬ 
siderata il campione modificava 
anche tutte le altre, per cui 
avremmo potuto darle solo un’in¬ 
dicazione teorica, ma scostata da 
quella che era la pratica corrente; 
in concreto, le corde del suo stru¬ 
mento sarebbero state accordate 
tra di loro, ma tutte con una tona¬ 
lità di poco più profonda, poiché 
il Im che fornisce il Commodore 
64 è proprio di 440 periodi. 

Oggi, non solo possiamo dirle 
che il computer la può aiutare, 
ma sulla cassetta allegata alla ri¬ 


vista è stato memorizzato un pro¬ 
gramma divertente per ottenere i 
suoni di ognuna della corde vuo¬ 
te del suo strumento. Già che 
c’eravamo abbiamo inserito an¬ 
che quelle del violino. 

Non stiamo a indicare il fun¬ 
zionamento del programma an¬ 
che perché, dopo la pressione di 
Run, appare una schermata che 
lo illustra e alla quale segue il 
primo di tre menù, il passaggio 
dall’uno all’altro dei quali potrà 
essere effettuato con la semplice 
pressione della lettera iniziale 
che lo individua. 

Per quanto riguarda la secon¬ 
da domanda che lei ci pone, per 
un utilizzo di questo tipo, è più 
che sufficiente il manuale che le è 
stato fornito con la macchina. 

Tuttavia, se le sue ambizioni 
dovessero aumentare, ci scriva 
pure e le forniremo notizie più 
dettagliate sulle più recenti pub¬ 
blicazioni in commercio. 

Per leggere il listato del pro¬ 
gramma basta premere il tasto 
Run/Stop durante l’esecuzione 
dello stesso e digitare il comando 
List, oppure usare lo stesso co¬ 
mando appena terminato il cari¬ 
camento del programma, prima 
di lanciarlo. 

Sulla cassetta il programma si 
chiama Diapason e può essere fa¬ 
cilmente caricato con il comando 
LO AD "DIAPASON” e la pressio¬ 
ne del tasto Return. 


Disco o cassetta? 

Sono un vostro fedelissimo let¬ 
tore da lungo tempo e, grazie agli 
interessantissimi argomenti 
trattati su Radio Elettronica & 
Computer, ho imparato a pro¬ 
grammare molto bene. Utilissi¬ 
me le routine e la rubrica Tips & 
Tricks, fantastiche le utility, 


simpatiche le recensioni e coin¬ 
volgenti i corsi di programmazio¬ 
ne. Malgrado tutto questo non 
riesco a capire per quale ragione 
pubblichiate spesso programmi 
che girano solo su disco quando la 
rivista esce solo su cassetta. Non 
sarebbe tutto più semplice se 
pubblicaste alcuni fascicoli alle¬ 
gati a una cassetta e altri su disco, 
secondo le percentuali di utenti- 
tape e di utenti-drive da voi 
stimate? 

Franco Cardano 

Paderno Dugnano (MI) 

Gli utenti in possesso del regi¬ 
stratore sono una percentuale 
molto bassa. Distribuire in modo 
uniforme nelle edicole di tutta Ita¬ 
lia solo pochi esemplari di Radio 
Elettronica & Computer su cas¬ 
setta è assai arduo, se non impos¬ 
sibile. La conseguenza di un ten¬ 
tativo simile sarebbe che gli uten¬ 
ti che possiedono solo il registra¬ 
tore a nastro non riuscirebbero 
più a trovare in edicola la rivista 
con la cassetta e, non potendo usa¬ 
re il dischetto, rimarrebbero com¬ 
pletamente tagliati fuori. 

La soluzione più democratica, 
almeno per ora, è quella che ab¬ 
biamo adottato. Tutti i program¬ 
mi sulla cassetta (a parte qualche 
videogame) possono essere trasfe¬ 
riti facilmente su disco. 

Siccome un C64 senza drive li¬ 
mita anche la qualità dei pro¬ 
grammi che supporta, e siccome è 
sempre difficile realizzare pro¬ 
grammi adatti sia per drive che 
per tape, siamo costretti (piacevol¬ 
mente per i cosiddetti utenti-dri¬ 
ve) a pubblicare bei programmi 
solo per Drive 1541. 

Per chi possiede solo il registra¬ 
tore, comunque, c’è sempre qual¬ 
cosa di interessante su ogni 
numero. 
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